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«нллко» СТРАХОВАЯ ГРУППА 
Три года на российском рынке 


О качестве услуг, предоставляемых «НАЛКО», говорят 
имена клиентов. Среди которых банки «Империал» и 
«Менатеп», «Инкомбанк», «Нефтехимбанк», РВО «Зару¬ 
бежнефть», «Элекс-банк», Российская нефтяная компа¬ 
ния, ГВК «Роснефтеимпекс», АО «Логоваз», ВАО «Инту¬ 
рист», Министерство внешних экономических связей РФ, 
Московское речное пароходство, Росвнешторг, Москов¬ 
ская межбанковская валютная биржа, РМТК «Москва», 
телекомпания «ВИД», редакция газеты «Аргументы и фа¬ 
кты». 

Высокий уровень обслуживания клиентов в «НАЛКО» 
подтверждает и сертификат «Золотой бизнес», выданный 
Департаментом услуг потребительского рынка Прави¬ 
тельства Москвы. 

В страховой группе «НАЛКО» Вы можете застраховать 
автомобили отечественного и зарубежного производст¬ 
ва за рубли и валюту по следующим тарифным ставкам: 

- угон (1,5%-10,5%) 

- ущерб (2,5%-12%) - повреждение или уничтожение 
автомобиля 

- потеря товарного вида (1,5%) 

- жизнь и здоровье водителя и пассажиров (0,6%-0,7%) 

- дополнительное оборудование и багаж 


А также застраховать: 

- квартиру и дачу 

- имущество 

- грузы 

- жизнь от несчастного случая 

- медицинское страхование (лучшие поликлиники 
г. Москвы) 

- выезжающих за рубеж 

- ритуальное страхование 

- многое другое 

Скидки за каждый последующий год страхования 

Звоните: 155-47-08, 257-70-89, 
151-12-01, 194-31-02, 
257-17-84 

Мы Вас ждем с 10.00 до 18.00 по адресу: 
Москва, ул. Балтийская, дом 8 
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люблю число восемь. Оно 
приносит удачу. Поэтому 
этот, восьмой номер журна¬ 
ла для меня явялется как бы 
юбилейным, тем более, что 
примерно в это же время, 
год назад, начиналась работа по подго¬ 
товке самого первого номера «Видео- 
Асс Корона». Время, хотя оно и течет, и 
тянется, все-таки бежит. И несет с собой 
перемены и новшества. 

За это время, на взгляд редакции, при¬ 
менительно к играм для РС вполне отчет¬ 
ливо стали прорезаться первичные при¬ 
знаки созревания того, что обычно назы¬ 
вают рынком. В первую очередь, это бы¬ 
ло заметно на разного рода «электрон¬ 
ных» выставках, где многочисленные 
стенды с играми на самом видном месте 
уже не вызывали эффекта новизны. А по¬ 
явление специализированных выставок, 
таких как «Игрософт» или даже декабрь¬ 
ская «Индустрия развлечений» (хотя там 
и доминировало оборудование для кази¬ 
но), где впервые самолично «засвети¬ 
лись» такие компании как Копаті и 
Матео, послужило для прочих сигна¬ 
лом, что к России стоит пригля¬ 
деться повнимательнее. Теперь 
вот и «Аниграф», успевший 
стать респектабельным (и 
переехавший вследст¬ 
вие этого в респек 


ной стороны, играм как сфере примене¬ 
ния компьютерной графики и анимации, 
а с другой стороны, как самостоятельно¬ 
му и самодостаточному феномену сов¬ 
ременной культуры (напомним, что вы¬ 
ставка-фестиваль «Аниграф’95» прохо¬ 
дит в ЦМТ с 24 по 27 мая). 

Другой косвенный признак «всамделиш- 
ности» российских игрищ — появление 
немалого числа изданий, посвященных 
электронным развлечениям,а также рек¬ 
ламодателей, регулярно отмечающихся 
в этих изданиях. 

Это перемены. А что касается 
новшеств, то вы найдете нема¬ 
лое их число, пролистнув 
несколько страниц даль 
ше. Во-первых, в по¬ 
токе корреспон¬ 
денции, среди 
просьб 


провождаемая, по возможно¬ 
сти, «скрин-шотами», сня¬ 
тыми с игры. Если ма¬ 
териал заслуживает 
того, то он будет 
рассмотрен и 
в любой 
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торговли), 
вполне серь¬ 
езно решил уде¬ 
лить часть своего 
внимания играм. С од¬ 


прислать 
«понравив¬ 
шиеся игры» 
(далее следует 
список из 10-15 по¬ 
зиций) и описаний 
АпоМіег ѴѴогІсІ (судя по все¬ 
му, это лидер народного хит¬ 
парада вот уже почти год), стали 
появляться и вполне зрелые, гото¬ 
вые к употреблению «самотечные» ма¬ 
териалы, из которых сложился целый 
раздел «Читатель рекомендует». В этом 
разделе вы найдете как описания игр 
(геѵѵіеѵѵ), так и советы по их прохожде¬ 
нию (зоіибопз). 

Отвечаем на ваши вопросы о форме при¬ 
сылаемых материалов: идеальная фор¬ 
ма поступает вместе с автором, на дис¬ 
кете, записанная в А5СІІ формате и со- 


форме, но 
вышеуказан¬ 
ной будет отда- 
предпочтение. 
«Самотечные» мате¬ 
риалы редакция не воз¬ 
вращает и не рецензирует, а 
гонорар выплачивается только 
за опубликованные материалы. 

Другим новшеством, на которое хоте¬ 
лось бы обратить ваше внимание, стала 
рубрика «Тест». Хотя в зарубежных изда¬ 
ниях эта форма подачи материала давно 
опробована и отработана, для нас это 
своего рода эксперимент, и редакции 
хотелось бы услышать ваше мнение об 
этом начинании. 

Игры для первого тестирования были 
предоставлены МРС Клубом, но мы гото¬ 
вы принимать лицензионные копии игр 
от любых фирм, которые пожелают уви¬ 
деть развернутую оценку своего товара 
на наших страницах. 

В заключение хотелось бы также обра¬ 
тить ваше внимание на то, что приходит 
лето. А значит, появляется возможность 
приятно расслабиться хотя бы на пару 
недель. И, если под рукой у вас в это вре¬ 
мя будет журнал «Видео-Асс Корона», то 
значит и мы тоже заработали право на 
пару недель отдыха. 

До встречи в девятом номере. 

Николай АБРАМОВ 




По вине редакции и первоапрельских настроений в седьмом номере 
«Короны» прошла не соответствующая суровой действительности ин¬ 
формация, верить которой нельзя ни в коем случае. Стоимость 300 
бластера, конечно же, заметно превосходит указанный в апрельском, 
седьмом номере рубеж в 80 американских долларов. В связи с этим ре¬ 
дакция журнала приносит искренние извиниения тем читателям, кто 
решил, что указанная цена не шутка и отправился покупать ЗОО бла¬ 
стер с 80 долларами в кармане. Мы также приносим глубочайшие изви¬ 
нения тем продавцам указанного товара, кто, возможно, получил мо¬ 
ральные травмы в схватках с покупателями. 
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те случайным образом сгенерированный 
ландшафт, а затем начинаете его кроить 
и уродовать как Бог на душу положит, В 
отличие от $іт Сііу, здесь можно также 
сразу задавать расположение городов и 
промышленных заведений. Новшеством 
по отношению к самой игре ТгапзроП 
Тусооп является возможность сконстру¬ 
ировать и фантастический, марсианский 
пейзаж. Согласно этому варианту сцена¬ 
рия Марс был колонизирован аж в 1930 
году! 

Коллектив нашего журнала страшно лю¬ 
бит пиццу (а также чере- 
. пашек и секс). Поэтому 
РІ22А ТѴСООЫ была вос- 
% принята нами как дар не- 
ЙКГ] бес. Несмотря на схо- 
жесть названий 
ЙШАа ~ (см. предыдущий 
I Г абзац), эта игра 

с щЫг является своего рода ан¬ 
типодом уже привычной 


Только-только мы распотрошили пос¬ 
ледних силикоидов и целатоидов на 
Марсе, глядь — ан с востока лезет рать 
(хотя, вроде бы это уже не из ІІРО). В об¬ 
щем, на сей раз доблестные воины из 
подразделения Х-СОМ поставляют мате¬ 
риал для патологоанатомов из морских 
глубин. Игра так и называется — Х-СОМ: 
ТЕЙПОВ РВОМ ТНЕ ОЕЕР, но на самом де¬ 
ле это просто ІІРО-2. На ум невольно 


Ассіаіт 

дно из самых шниг 
главных и на- I 
сущных со- Я 
бытий этой 
весны - де- Я 
ло рук ко- Щ 


М манды Ассіаіт - 
появление нако¬ 
нец и на РС (только 
СО ВОМ) МОВТАІ. 
КОМВАТ II. Про 

сюжет игры и ее но- 

вых персонажей уже ■ 

писали достаточно Я 
много, так что сей- 
час подробно оста- Д 
навливаться на этом 
нет смысла. Однако іЖ і 

в следующем номе¬ 
ре вас ждет подробный рассказ о МКII со 
всеми «секретами». 


Місгоргозе 

■ щ ак всегда, радует нас растороп- 
^ * ностью и планов громадьем лю¬ 
бимая на Руси Місгоргозе. Сна¬ 
чала о том, что в мае уже должно 
ШШ Ш быть на прилавках. 

И Ш Алексей Пажитнов, автор «Тет- 
риса», выпустил под маркой Місгоргозе 
& Зресігит НоІоВуІе свою игру-голово- 
ломку СЮСШЕВХ. Сказать про нее осо¬ 
бо нечего, кроме того, что в ней свыше 
100 уровней. Остается только поздра¬ 
вить г-на Пажитнова с успехом и поже¬ 
лать его новой игре славы не меньшей, 
чему«Тетриса». 


нам экономической модели. Тут вам 
предстоит строить свою «общепитов 
скую» империю, учитывая в первую оче¬ 
редь тесные родственные и «деловые» 
связи с итальянской мафией. Отсюда и 
специфический набор инструментов ва¬ 
шей политики, который был не всегда 
доступен в СіѵіІігаііоп или Мазіег О! 
Мадіс. 

В игру 5ТАВ ТВЕК: ТЫС «А РІІШ. ШТѴ» по I 
мнению Европейской ассоциации изда¬ 
телей развлекательных программ могут 
играть люди в возрасте от трех лет. 
Верхний возрастной барьер также отсут- 


приходит мысль, что все эти твари - ус¬ 
пешно мутировавшие чужаки, тарелки 
которых были сбиты над морем в первой 


части. Судя по всему, новая игра не не¬ 
сет принципиальных отличий от ЦРО-1, 
но может продлить удовольствие тем, 
кто слишком быстро добрался до марси¬ 
анской базы. 

«В России две беды: дороги и дураки». 
Очевидно, с учетом первой составляю¬ 
щей этой пословицы Місгоргозе и подго¬ 
товил редактор сценариев для ТВАЫ5- 
РОВТ ТѴСООЫ (для второй составляю¬ 
щей старается, в основном, Атегісап 
Ьазег Сатез). Все происходит примерно 
так же, как и в $іт Сііу 2000 - загружав- 



















симулятор с видеовставками ТОР СІМ 
(вы за штурвалом Р-14 ТотсаЦ; полити¬ 
ческую стратегию МАСНІАѴЕШ ТНЕ 
РКІЫСЕ («Цель оправдывает средства» - 


тегии. Это история сложной политиче¬ 
ской интриги, в которую вовлечены ро- 
муляне, несколько эридианских бежен¬ 
цев и некий легендарный свиток со свя¬ 
щенными текстами. Распутывая этот 
клубок, вам предстоит исследовать ог¬ 
ромные космические просторы, высажи¬ 
ваться на неизвестных планетах и всту¬ 
пать в контакты с чужими цивилизация¬ 
ми. Вы можете манипулировать различ¬ 
ными предметами, управлять всеми 
функциями Епіегргізе или возлагать эти 
обязанности на кого-либо из членов эки¬ 
пажа, занявшись стратегическими рас¬ 
четами. Однако, в игре есть возмож¬ 
ность выйти на поле боя и в качестве ря¬ 
дового стрелка, но только после того, 
как программист Кеѵіп Рау скажет: «Ты 
проигрываешь». 

Все персонажи имеют настоящие чело¬ 
веческие голоса. Так Раігіс Зіеѵѵаіі (ко¬ 
торый довольно часто появляется в мире 
сЬ-РОМ) озвучивал капитана корабля 
Рісагсі, голос Магіпа ЗИіз имеет Эеаппа 
Тгоі и даже в качестве голоса компьюте¬ 
ра использован голос актера МаіеІ 
Ваггеі. Несмотря на слово РіпаІ в 
заголовке, сериал на этом, видимо, не 
закончится. 

МАѴѴ 5ТРІКЕ - представитель излюб¬ 
ленного и виртуозно отработанного фир¬ 
мой жанра симулятора боевого самоле¬ 
та. Правда здесь у вас появится возмож¬ 


или СіѵИеІ. Многие до сих пор с наслаж¬ 
дением играют и в «старую Цивилиза¬ 
цию», а здесь нас ждет улучшенная $ѴСА 
графика и самое главное — возможность 
играть по сети всемером! Игра идет 
только под ѴѴіпбоѵѵз или ОС МАО. 

Летние месяцы должны принести нам: 
боевую стратегию 1944: АСР053 ТНЕ 
РНІЫЕ (выбрав свою сторону, союзников 
или немцев, вы можете поучаствовать в 


боях на равнинах Западной Европы, как 
сидя за штурвалом танка, так и руководя 
сражениями из штаба); очередной авиа- 


вам предстоит воплотить в жизнь этот 
лозунг в качестве правителя одного из 
европейских доменов XV века, и на соб¬ 
ственном опыте убедиться, насколько 
политика является грязным делом. 

Под закуску, на конец года Місгоргозе 
обещает поразить всех своим очеред¬ 
ным шедевром из области высокой ма- 
гии. МАСІС ТНЕ САТНЕПІЫС является 
электронным вариантом наипопуляр¬ 
нейшей на сегодня в Америке настоль¬ 
ной игры, которая отчасти напоминает 
«заклинательную» часть Мазіег 01 Мадіс, 


ность поуправлять и авианосцем, кото¬ 
рый вам надо будет направлять к бере¬ 
гам как реальных, так и гипотетических 
очагов военных конфликтов, угрожаю¬ 
щих мировой стабильности. География 
боев полностью соответствует реальной 
земной географии, и по ходу дела вы мо¬ 
жете наглядно изучить топографические 
особенности Ближнего Востока, Персид¬ 
ского залива или Юго-Восточной Азии. 

В мае мы с нетерпением ждем выхода 
многопользовательской версии 

Сіѵііігаііоп - СІѴІЫ2АТЮЫ МЩТІ-РІ-АѴЕВ 


ствует. Разработанная командой 
Зресігит НоІоВуіе (фирмой-партнером 
Місгоргозе) игра, что становится уже 
привычным делом, сочетает в себе эле¬ 
менты приключения-квеста, ПРО и стра¬ 




















но значительно превосходит ее по изощ¬ 
ренности, количеству возможных вол¬ 
шебств и разнообразию создаваемых 
монстров. 2 



Ѵігдіп 

ирма Ѵігдіп в марте произвела 
мощный залп по уже пристре¬ 
лянным рыночным позициям. 
Вышли в свет (и что отрадно, 
{ЦЦШр сразу же появились у нас) 
долгожданные ІПОЫ А55А1ЛТ 
и Ю5Т ЕйЕЫ. Что касается 


первой игры, то ее сюжет достаточно 
обычен: в 2094 году миром правят не¬ 
сколько мегакорпораций, которые в ка¬ 



честве инструмента насилия используют 
гигантских боевых роботов. Группе пов¬ 
станцев удалось захватить управление 
одним из роботов, и — пошла борьба за 
правое дело. Игра реализована как вид 
из кабины робота и разворачивается то 
на городских улицах, то в пустыне, то в 
горах и даже во льдах Антарктиды. Вся 
графика и анимация выполнены в Зй 
Зіисііо. Кроме того, в игре довольно мно¬ 
го видеовставок (почти полчаса). 



степени необычная по реализации при¬ 
ключенческая игра, которая переносит 
вас в параллельную вселенную, где ди¬ 
нозаврам удалось выжить в критический 
период, погубивший их собратьев на Зе¬ 
мле, и даже научиться у людей речи. Да, 
да, род людской в это время жил со мно¬ 
гими из «ужасных ящеров» в мире и сог¬ 
ласии. И только могущественное племя 




Тирексов (тиранозавров) точит зуб на 
людей и их союзников. Ища убежища от 


Красота реальных пейзажей, которые 
были сняты на видео и затем оцифрова¬ 
ны, заставляет только качать головой и 
цокать языком. 

В июне в наши трясущиеся от возбужде¬ 
ния руки, возможно, попадут сразу две 
игры, которые уже задолго до того были 
отнесены к разряду шедевров. Это СОМ- 
І\ШЮ АИй СОЫОІІЕВ, игра, разработан¬ 
ная ѴѴезІѵѵоосІ (о ней мы уже упоминали в 
4 номере) и являющаяся ЗР вариантом 


Рипе2 (но это слабо сказано!). Согласно 
сюжету, в XXI веке ведется глобальная 
война двух суперсоюзов за контроль над 
добычей нового, невероятного ценного 
минерала под 
названием «Ти- 
бериум». Вы 


можете принять сторону международной 
террористической группировки 

ВгоІЬегИоосІ о* N 00 ! или же альянса миро¬ 
любивых стран СІоЬаІ Оеіепсе Іпіііаііѵе. 
Построив свою базу, вы тут же включае¬ 
тесь в сражения, которые проходят при¬ 
мерно также, как и в Рипе II, но несрав¬ 
ненно более детализированы и реали¬ 
стичны. По мере развития сюжета, вы 
получаете доступ ко все более новому и 
совершенному оружию, включая самые 
невероятные фантастические изобрете¬ 
ния. СотшапсІ апсі Сопциег выйдет на 
двух СР и будет поддерживать игру по 
сети. 

Второй шедевр известен как 11 -ТН 
НОРН. Команда ТгіІоЬуІе не почивала на 
лаврах после триумфа своей первой иг¬ 
ры и сделала своего «Седьмого гостя-2» 
еще круче, еще страшнее и еще более. 
Более семидесяти лет мир и покой цари¬ 
ли в городке Нагіеу, однако, любому яс¬ 
но, что в городе с таким названием 


ярости и мощи Тирексов, союз людей и 
ящеров принимает решение построить 
Цитадель. 

Являя собой, по сути, обычный (Эиезі, иг¬ 
ра просто потрясает своим изобрази¬ 
тельным рядом, про который можно ска¬ 
зать только то, что это «сочетание хоро¬ 
шей графики с великолепной графикой». 
Наконец, учитывая многочисленные 
просьбы трудящихся, Ѵігдіп выпустила 
на одном диске ТЕМРТАТЮИ сразу четы¬ 
ре своих «старых» хита: ТНе 7-ІИ Сиезі, 
ІпбуСаг, Ши и КугапсІіа 2. 

В апреле на прилавках должен был поя¬ 
виться один из немногих «бескровных» 
авиаимитаторов - ШСНТ ЦШМІТЕО. 














слишком долго 
жет. И вот 
ужасных, 
убийств, а 


мо- 

ряд 


сказать, пропащих исчезновений. В чис¬ 
ле прочих пропала коллега и возлюблен¬ 
ная местного пинкертона по имени Карл 
Деннинг. И вот бравый детектив, ведо¬ 
мый вашей твердой рукой, возвращает¬ 
ся в Зловещий Особняк. В зависимости 
от ваших действий игра может иметь не¬ 
сколько различных окончаний. Как и в 
первой части, здесь много вставных 
мелких головоломок, которые необходи¬ 
мо решить, чтобы продвинуться в своем 
расследовании дальше. В игре заняты 18 
живых актеров, а благодаря некоторым 
техническим новациям режим видео 
идет со скоростью 30 кадров в секунду 
без использования МРЕС карты. 11-(И 
Ноиг выйдет на двух СО. 

В конце лета Ѵігдіп обещает представить 
приключенческую игру МІ5ТЕВЮІІЗ 
І8ЦМО, которая пока известна лишь фа¬ 
ктом своей разработки, а на октябрь за¬ 
планирован выход игры НЕАЯТ ОР ОАЯК- 
ЯЕ88, разработанной командой Ашагіпд 
8ІЫСІІО, которую Ѵігдіп плотно взяла под 
свою опеку. Достаточно сказать, что на 
разработку этой игры было потрачено 
свыше миллиона фунтов стерлингов, и 
результат, судя по первым отзывам дол¬ 
жен соответствовать затратам, 
вил Егіс СНаііі, руководитель проекта 
создатель АпоІНег ѴѴогІсІ): «Мы делаеь. 
то, во что сами хотели бы играть на своих 
компьютерах. Нас вдохновляют сюжеты 
и ритмы приключенческих фильмов, та¬ 
ких как «Индиана Джонс», «Назад, в буду¬ 
щее», «Звездные войны»... Мы не хотим, 
чтобы герои наших игр выглядели бы как 
Ні-(есІі 30 образы, мы стараемся соз¬ 
дать более натуральный фон, и герои на¬ 
ши больше похожи на мультяшных.» Что¬ 


бы вы получили представление о 
ве этих «мультиков», добавим, что только 
для одного движения героя используется 
около 1400 анимационных кадров. Сю¬ 
жет этого «интерактивного развлечения» 
— борьба с материализованными стра¬ 
хами детства, которые похищают друга 
главного героя, который теперь встает 
лицом к лицу со своими собственными 
кошмарами. 

Месііасіеиз, создатели Сгііісаі РаІН, на¬ 
конец закончили под отеческим контро¬ 
лем Ѵігдіп свою новую игру - ОАЕОАШ8 
ЕМСОІШЕП, о разработке которой стало 
известно почти год назад. Как напыщен¬ 
но сказано в рекламном плакате, это «ос¬ 
танавливающее сердце научно-фанта¬ 
стическое приключение». Тем не менее, 
игра даже на первый взгляд заслуживает 
весьма пристального внимания. Главную 
роль здесь сыграла сыграла Тиа Каррере 
(Тіа Саггеге), симпатичная молодая ле¬ 
ди, но уже известная актриса, которая 
стала популярной благодаря фильмам 
ѴѴаупе'8 ѴѴогІсІ («Мир Уэйна»), Візіпд 8ип 
(«Восходящее солнце» с Шоном Конне¬ 
ри) и Тше Уез (с Арнольдом), где она 
сыграла «нехорошую» террористку. 

В Оаесіаіиз Епсоипіег три персонажа, ко¬ 
торых зовут Агі (Саггеге), 2аск (актер 
СНгізІіап Восііег) и Сазеу (вы сами) были 
типичными борцами за свободу и все¬ 
возможные светлые идеалы в 22-м веке. 
Однако Сазеу в самом начале игры уго¬ 
раздило оказаться под перекрестным ог¬ 
нем боевых кораблей воюющих косми¬ 
ческих империй. Получив и в хвост, и в 
гриву, Сазеу потерял свое тело, однако 


его мозг был спасен, извлечен и поме¬ 
щен в зонд, которым вам и придется уп¬ 
равлять. Все это чертовски напоминает 
душераздирающую историю про бедня¬ 
гу Робокопа, однако дальше начинается 
совсем другое кино. 

Вы очнулись на вражеском корабле, по¬ 
терявшем контроль и который стреми¬ 
тельно направляется к Солнцу. Вам не¬ 
обходимо решить несколько хитрых 
«паззлов», изучить чужие технологии, 
после чего найти пульт управления и 
предотвратить катастрофу. В контакте с 
вами все время будут друзья, готовые 
помочь как делом, так и добрым сове¬ 
том. ЩРт - 

Головоломки можно решать последова¬ 
тельно, одну за другой или же «в свое 
удовольствие», просто наслаждаясь от¬ 
личной анимацией (даже в полноэкран¬ 
ном режиме 320x240 графика просто по¬ 
трясает своей скоростью). В зависимо¬ 
сти от ваших действий сюжет потечет по 
тому или иному руслу, то есть жестко де¬ 
терминированного действия здесь нет. 
Лабиринты, сражения, элементы аркад- 
ности, несколько вариантов окончания 
'игры, три уровня сложности, головолом¬ 
ки и видео общей продолжительностью 
более двух часов должны по крайней ме¬ 
ре не разочаровать настоящих игроков. 
Игра на трех СО сочетает трехмерную 
графику, созданную с помощью 30 
Зіисііо и отснятое на камеру видео. Пред¬ 
ставьте себе смесь 71Н Сиезі, 
Зоигпеутап Ргоіесі и Сгеаіиге ЗНоск и вы 
примерно представите, что такое 
Оаесіаіиз Епсоипіег. А после этого пред¬ 
ставьте, что примерно через полгода мы 
будем уже завалены проектами подоб¬ 
ного класса. Представили? Могу вам 
только посоветовать время от времени 
извлекать из архива Хагдоп. 



Еіесігопіс Агіз 


двух словах о новостях от 
НЧЬ ЕІесігопіс Агіз. В апреле ЕА вы¬ 
пустил дополнительный СО к иг¬ 
ре МАСІС САЯРЕТ, который на¬ 
зывается Нісісіеп ѴѴогісіз. Таким 
ЩР образом, и без того огромное 
игровое пространство увеличи¬ 
вается почти вдвое. 

В мае в издании Ѵігдіп появляется полная 
версия футуристического боевика-при¬ 
ключения РОИ ТЯОТПЕ. Сюжет ее отча¬ 
сти навеян известным киносериалом 
Мае! Мах и несет в себе дух романтики в 










стиле «Харлей Девидсон». Главарь бан¬ 
ды рокеров «Хорьки» по имени Бен обви¬ 


няется в убийстве Малькольма Корли, 
управляющего последней на Земле фир¬ 
мы по производству мотоциклов. Бену 
предстоит в одиночку найти настоящего 
убийцу и попутно убедить своенравную 


дочку покойного Корли продолжить дело 
папаши, дабы идеалы «Харлей Девид¬ 
сон» жили и побеждали. Как уже отмеча¬ 
лось, игра является смесью жанров, на 
этот раз квеста и аркадного боевика и 
включает в себя довольно много погонь- 
ралли и драк между бандами рокеров, 


где применяется 30 анимация. 

В ближайших планах компании перевод 
под ѴѴіпбоѵѵз ставшей уже классикой 
ѴѴіпд Соттапсіег Агтаба. О более отда¬ 
ленных планах подробной информации 
пока нет, но можно сказать, что они 
включают в себя выпуск игр СуЬегтаде, 
СИоррег АззаиИ, Х-РідНІегз, №еб Іог 
Зрееб, ЗрасеИиІк II, Оеабііпе №ѵѵз (ко¬ 
манда по борьбе с террористами спасает 
людей в самолетах, гостиницах и прочих 
общественных местах. Графика в стиле 
ОРО), Ргоіесі МогрНз и Сгизабег-Ыо 
Ветогзе. 

Редакция выражает благодарность ком¬ 
паниям «БУКА», «ВЕСТЬ» и Медіа Сгоир 
за помощь в получении информации. 



Фирма ТЕХТОЫ 

предлагает новую модель англо¬ 
ру с с кого , р усско-английского 

электронного словаря РВЕ- 1 1 . 
Лексическая основа данной моде¬ 
ли базируется на словарях Аракин 
и Таубе издания 1993 г. издатель¬ 
ства «Русский язык» в Москве. Об¬ 
щий обьем слов около 500 000. 
СЛОВАРЬ ТЕХТОІЧ содержит: 

V ЗРЕИЕВ-корректировшик оши¬ 
бок в английском; 

V обучающую игру; 

V телефонную и записную книжку 
на двух языках (английском и ру 
ском); 

V НЕ1.Р (помощь); 

V питание от сети или от батареек; 

V автоматическое отключение и 
другое. 

Словари можно приобрести: 

фирма «Тигрис»: 

Салон-Магазин "ТМГ” 

Тел.: (095) 134-30-05, (095) 132-75-69 
факс:(095) 938-22-85 

1.0РН-11 русский-иврит, иврит- 
русский (с русской транскрипцией). 
2.РЕНВ-11 иврит-английский, 
английский-иврит, русский-иврит, 
иврит-русский (с русской 
транскрипцией). 

Большой словарный обьем. 


Электронный сорва 


, 


Фирма: «ошнсЕ&шв» 

1 .г.Москва, ул. Обручева, д.34/63 
Магазин «ОФИС КЛАБ МОСКВА-1» 
Тел.:(095) 335-40-10, 335-40-01 
Факс:(095) 336-80-83. 

2. г.Москва, 12-й проезд Марьиной Ро¬ 
щи, д. 9, 

магазин «ОФИС КЛАБ МОСКВА-2» 
Тел.:(095)219-77-77, 219-11-11 
Факс:(095)219-11-11 


Фирма: «ЛИТ» 

Служба информации 

Тел.: 269-27-10, 269-29-10, 269-30-10 

Справочная по оптовым закупкам: 

тел.: 269-31-10,913-51-96 

Фирма: «ІпіегАгі Вагааг»: 

тел.: 231-61-79, 233-42-59, 233-45-60 


Производитель: ТЕХТОМ ИЗРАИЛЬ 


Тел.:972-3-5331606 


Факс: 972-3-5331240 
















перечисленного, и, 


по крайней мере по части графики, превос¬ 
ходит любую из них. С помощью рабочих 
станций Зііісоп Огабсз был достигнут высо¬ 
чайший уровень реализма (особенно это 
касается внутренних интерьеров помеще¬ 
ний). Не побоимся сказать, что «виртуаль¬ 
ный» мир, видимый глазами героя, на поря¬ 
док превосходит все, что до сих пор было 
достигнуто в играх типа Ооош. Во первых, 
здесь значительно расширен угол обзора, 
что позволило наконец избавиться от «тун- 
нельноги^ффекта, что изрядно раздража- 
до в том же «Думе». Во вторых, при прибли- 
жёнШ'к объекту, он до последнего момен¬ 
та сохраняет четкие очертания, и лишь по¬ 
пытка рассмотреть его «нос-к-носу» терпит 
фиаско. В игре нет ни одного оцифрованно¬ 
го «живого» объекта или актера и ни одной 
видеовставки. Все видимое на экране - 
плод мастерства художников и программи¬ 
стов. 

По традиции приключенческих игр переме¬ 
щение сЙЭгадоп Іоге построено по отдель- 


«Нет Игры, кроме йгадоп І_оге, 
и Сгіо — пророк Его» 


ным клеткам-локациям. Однако здесь каж¬ 
дая такая клетка представляют собой са¬ 
мостоятельное игровое пространство - до¬ 
вольно значительные куски территории, по 
которым можно погулять. Например: двор 
усадьбы, заброшенная ферма, отрезок до¬ 
роги, внутренние покои замка и т.д. Пере¬ 
ход из одной локации в другую представля¬ 
ется как некая «видеозапись», во время ко¬ 
торой весь путь прокручивается на высокой 
скорости. 

Еще одно достижение Огадоп І.оге - это ре¬ 
зультат усилий команды Міпсізсаре по соз¬ 
данию действительно «интуитивно понят¬ 
ного интерфейса». Нельзя сказать, чтобы 
затея удалась на славу в полной мере, по¬ 
скольку некоторых результатов все равно 
приходится достигать путем «тыка», но от¬ 
сутствие каких бы то ни было меню (совер¬ 
шенно безболезненное) впечатляет. Вся 
работа выполняется курсором мыши, кото¬ 
рый в зависимости от ситуации видоизме¬ 
няется, подсказывая необходимое дейст- 


а. Возможно. Возможно, редак- 
у ция, с однойфтороны, пристра¬ 

стна в своих предпочтеіШях, а с другой - не 
вполне правомерно помещать уже вышед¬ 
шую игру в раздел сацыШЬамых новостей, 
но уж очень хочется! 


«Гениально!» — это первые слова, которые 
приходят на ум при виде даже демонстра¬ 
ционной версии новой приключенческой 
игры компании Міпсізсаре, которая называ¬ 
ется Эгадоп І.оге (только СО). Полная же 
версия только усиливает впечатление. В 
мире троллей, эльфов и масляных ламп 
происходи - революция, и Огадоп І.оге в за¬ 
стрельщиках ее. 

Разработанная компанией Сгуо в Париже, 
игра Огадоп І.оге содержит в себе элементы 
Музі, йоот, ІІИіта ІІпсІеплгогІсі и классиче¬ 
ских приключенческих игр. Однако, то что 
получилось в итоге, непохоже ни на что из 


«г 0і 











вие. При этом иг- 

рок вовсе не чувствует себя на коротком 
поводке и совершенно не стеснен в свобо¬ 
де выбора действия или предмета. Надо 
сказать, что и того, и другого в игре хвата¬ 
ет. Предметы используются по принципу 
«взять-применить-к-нужному-объекту», а 


и перемещение по 
экрану людей или других одуше- 
вленных персонажей игры происходило 
быстро, без характерного дергания и дро¬ 
жания картинки. Методом проб и ошибок 
мы пришли к выводу, что персонажи долж¬ 
ны быть предоставлены сами себе, то есть 
их перемещение не следует привязывать к 
определенной точке экрана.» 

Команда Сгіо довольно молода и состоит 
почти целиком из молодых людей. Из-за 
этого проект Огадоп І.оге едва не был по¬ 
ставлен на грань краха. Произошло это ле¬ 
том 1994 года, когда ведущего разработчи¬ 
ка Сгіо 22-летнего РаЬгісе Вегпагсіа (ранее 
он был ведущим разработчиком версии 
КСВ для «Амиги») собрались призвать во 
Французские Вооруженные Силы для вы¬ 
полнения воинской обязанности. Когда пу¬ 
тем невероятных ухищрений этого удалось 
избежать, команда шутила, что РаЬгісе 
Вегпагсіа доказал, как человек, проводя¬ 
щий дни и ночи за терминалом компьюте¬ 
ра, может утратить здравый рассудок на¬ 
столько, чтобы его нашли непригодным для 
защиты покоя Отечества. 

Из других членов команды надо отметить 
«литературный мозг» Сгіо по имени Ргапсоіз 
РгоісіеѵаІ, бывшего ассистента 
в компании Т8П Іпс. Это он пр#«щт|2|Я 
сонажи, спланировал ход пгсэт 
составил большинство гоі^щ 
новное ядро в команде^! 

бригада худо^И 

Зеап-Ідіс 5аІа выполнил / чЗ 

ные рисунки, котші^м^Я 

лить, как должен^Я .^ г ЗГ Д 

зульт атМЗн ш ироДд 

каче^ЩМ^джщ 


Сегодня Сгуо занят разработкой 
футуристического боевика-при¬ 
ключения (опять смесь жанров, как 
и в Огадоп іоге), рабочее название 
которого - Яеѵепде и электронной 
адаптацией комиксов Оагк Ногзе из 
серии АІіепз. Это будет представ¬ 
лять собой смешение трехмерной 
графики и художественного стиля, 
используемого в комиксах. 


ктов игры. ѵІоЬап ПоЬзоп написал диалог иг¬ 
ры. Он также был ответственным за остро¬ 
умные шутки І_апсе Воуіе в МедаПасе. 
ЗІерЬапе Ріса написал музыку и создал зву¬ 
ковые эффекты. Помимо этого, он является 
обладателем приза за лучшую музыку к иг¬ 
ре (Оипе). 

Характерно, что раньше во Франции (как 
нынче и в России) практически не было воз¬ 
можности создавать большие компьютер¬ 
ные игры, которые отвечали бы мировым 
стандартам, так как это сопряжено со зна¬ 
чительными финансовыми затратами, не¬ 
обходимостью иметь обширное аппарат¬ 
ное и программное обеспечение. Теперь, 
когда Сгуо получила право создавать игры 
для таких компаний, как МіпсІЗсаре (а 


что касается действия, то вам придется и 
наговориться всласть и подраться от души. 
Драки происходят в динамическом режи¬ 
ме, так что поклонникам асііоп Огадоп Ьоге 
также должен прийтись по душе. 

Как заявили сами разработчики в интервью 
журналу .Іоузііск: «В Огадоп І.оге мы хотели 
предоставить игрокам возможность оку¬ 
нуться в мир настоящей фантастической 
игры. Команда знала, что для этого потре¬ 
буется ошеломляющая графика 3-й, в про¬ 
странстве которой игрок сможет взаимо¬ 
действовать и играть с любым объектом 
или персонажем. Сразу же было решено, 
что игра должна будет показывать все объ¬ 
екты с точки зрения игрока для сохранения 
высочайшего качества 3-0 графики. 

Чтобы добиться этого, прежде всего коман¬ 
да постаралась собрать весь известный 
нам инструментарий для построения игро¬ 
вого пространства, в котором возможно 
привести в движение любо^^^^^ 
объект в любой момент 
мени, и в котором можнсИ^^И 
произвести максимальное^^ 
количество разнмЦТ^Я^г 
ных и невзаим 

ных действий /ЯШ 

движений. ЯШ 

лось многювсИгН 

для зав і 
боты 

так каМГ 

чем пр ]^ЕХГ^ 

про екі^С 


Подобно некоторым из его предшест¬ 
венников, Огадоп іоге включает в себя 
богатый и сложный мир, полный дей¬ 
ствия, волшебства, разнообразных 
Рютройств и т.д. Огадоп іоге объединя- 
й в себе возможность играть одному, 
іШнтастическую графику, свободное 
тцФледование игрового пространства, 
ТШ жество способов решения пробле- 
ТШ (включая как силовые, так и неси- 
щТь/е методы), простой и наглядный 
ШЬюФейс. 


думал ^іер- 
Нж»' ествования и 
ЯКЯіоволомок. Ос- 
дЯТ стественно, 
щТг ников. «Худрук» 
щпТвсе эскизы и цвет- 
ЯТпыетюзволяют опреде- 
^^щвыглядеть конечный ре- 
Д ^ДГ>Ятт| дім о известен во Франции в 
иШГтве сотки ика ведущих журналов, 
щенных компьютерным играм. Ху¬ 
дожники ВасЫе МекИоиі и РЫІірре Моиііга 
были ответственными за анимацию персо¬ 
нажей и переднего плана. Эаѵіа Медо и 
СІаисІіпе ВоиззагсІ создали фон, карту и ок¬ 
ружающую обстановку в игре. Ѵѵоп Тгеѵіеп 
был ответственным за создание «сцениче¬ 
ских» и «кинематографических» эффектов, 
которые сопровождают действие на экра¬ 
не. Запсігіпе Ноиаіеі принадлежит интер¬ 
фейс окон и разработка большинства объе- 


Асіеііпе ЗоГСѵѵаге работает длл Іпіегріау и 
Ѵігдіп), имеющих выход на международный 
рынок, во Франции появилась подобная 
возможность. Более того, Париж распола¬ 
гает рядом очень талантливых художников, 
у которых раньше практически не было 
шанса найти работу за пределами развитой 
во Франции индустрии комиксов. Благода- 

.. ря играм, они 

получили 
ііііііг* 1 шанс реализо- 

7 и 1 ватьсебя. 


И звязан- Ш 

ра- , 

»й, Я 
,е /і 

ѴЕ .. КСН ѵ,. со¬ 
ление о том, 
насколько ве¬ 
лики будут бу¬ 
дут конечные | 
требования к | г , 
графике. 

Команда должна к 
была попытаться II 
доказать (прежде 
всего самим се¬ 
бе), что персона¬ 
жи, созданные в 
графике 3-0, смо¬ 
гут быть приведены 
в движение на 
экране приемлемым 
образом. Довольно 
долго мы не могли до¬ 
биться того,чтобы появление 








тт ВЫСТАВКИ 

СеБИТ 95. 

Широко 

открытыми 

глазами. 

Германия. 

Стараясь быть как можно более кратким, я пе¬ 
речислю лишь некоторые впечатления:— Знаки 
на дороге соответствуют дороге. Водители ме¬ 
ня поймут — Опасно переходить улицу в непо¬ 
ложенном месте — может вылететь машина из- 
за поворота, а у нее скорость 120 км/ч. и она 
при этом не нарушает правила — А все-таки 
там не стерильно чисто, временами встречают¬ 
ся отдельно лежащие бумажки. У нас слишком 
много иностранцев - так сами немцы объясняют 
это — Там даже бумага рвется по перфора¬ 
ции... 

СеБИТ. 

Как много 
в этом слове... 

Человек, который первый раз приезжает на Се¬ 
БИТ тешит себя надеждой посмотреть все — 
ведь впереди целая неделя! Но проходит пара 
дней и остается лишь желание посмотреть все в 
своей области, а еще через некоторое время 
понимаешь, что дажеуне хватит времени посе¬ 
тить все павильоны. Вообще территория вы¬ 
ставки по нашим понятиям небольшая — поло¬ 
вина ВДНХа. Но на ней размещено большое ко¬ 
личество огромных павильонов, таких что за 
день не обойти — ну если действительно смот¬ 
реть, говорить, разбираться. Меня в первую 
очередь интересовали средства и системы 
мультимедиа — бурно развивающееся сейчас 
направление, под которое были отданы не¬ 
сколько целых павильонов и много стендов, 
разбросанных по всей выставке. Разумеется 
было все - начиная со звуковых карт и кончая 
мультимедийными энциклопедиями по секрет¬ 
ной советской военной технике. Почти каждая 
фирма Сингапура и Тайваня предлагала свои 
собственные звуковые карты, разумеется, судя 
по рекламе, великолепного качества звука но 
совместимые только с Зоипб Віазіег Рго. Видео 
карты были не менее распространены и многие 
крутили видео в окошке ѴѴіпсІоѵѵз, но после раз¬ 


говора выяснялось, что видеокарта будет рабо¬ 
тать так хорошо только с дополнительным обо¬ 
рудованием, поставляемым за отдельную пла¬ 
ту. 

Манипуляторы 

Джойстики значительно поумнели и, строго го¬ 
воря, вырос отдельный класс устройств управ¬ 
ления — пульты. Это, как правило, для одной 
руки джойстик с изобилием кнопок и мини кла¬ 
виатура для другой. Такой пульт значительно 
продлевает жизнь обычной клавиатуры. Другое 
направление развития — узкоспециализиро¬ 
ванные устройства. Например, было представ¬ 
лено несколько пультов управления в виде 
кресла водителя автомобиля или пистолет, 
ориентация которого в пространстве передает¬ 
ся в компьютер. Однако разнообразие предла¬ 
гаемых устройств в этой области еще невелико. 
Следует также упомянуть о дисплеях, чувствую¬ 
щих просто палец человека (или карандаш), 
причем не надо касаться экрана — надо только 
поднести палец на 2-3 мм и к нему прыгнет ука¬ 
затель мыши или прочертится линия. 

Звуковые карты 

Пример фирмы Сгеаііѵе І_аЬз. вдохновил мно¬ 
гих. На выставке было представлено великое 
множество звуковых карт, в основном, отража¬ 
ющих новые тенденции в этой области — воз¬ 
можность навешивания ѵѵаѵе ІаЫе с записью 
звучания реальных музыкальных инструментов, 
синтез трехмерного звука, контроллер ЮЕ дис¬ 
ковода. Появились 44 — голосые карты (речь 
идет о не профессиональных картах) с велико¬ 
лепным ЗЭ звуком — например АікМгіх Рго 
фирмы Мебіаігіх РегірРегаІз Іпс. Карта 
Ріаііпитіб фирмы МиШѵѵаѵе Іппоѵаііоп исполь¬ 
зует различные ІВО для воспроизведения и за¬ 
писи звука, что дает возможность проводить 
эти два процесса одновременно и независимо. 
Многие усовершенствования карт касаются чи¬ 
сто потребительского удобства — например на¬ 
личие встроенного источника 6ѵ для питания 
активных колонок или внешний пульт управле¬ 
ния. 

Дисководы 

В мире СО — РОМ дисководов зреет и крепнет 
тенденция перехода к стандартам 5СЗІ и, осо¬ 
бенно, ЮЕ. Двухскоростные дисководы (300 
кБ/сек) еще не сдали своих позиций, но соотно¬ 
шение предложения уже значительно измени¬ 
лось в сторону трехскоростных и четырехскоро¬ 
стных устройств. 

Видеокарты 

Видеокарты прочно становятся с ряд обяза¬ 
тельного оборудования мультимедийного ком¬ 
пьютера даже для непрофессионала. Возмож¬ 
ность достаточно простыми средствами и спо¬ 
собами обрабатывать видеоинформацию пере¬ 
водит компьютер в другой ранг устройств. Бук¬ 
вально за несколько минут можно выполнить 
монтаж, ранее возможный только на очень до¬ 
рогом профессиональном оборудовании. Дру¬ 
гое направление развития видеокарт — МРЕС 


ріауег. Эта технология позволила записывать на 
обычный СЭ — РЮМ целый видеофильм и, есте¬ 
ственно, просматривать его на экране компью¬ 
тера. 

Шлемы 

Ну и на закуску — шлемы, которые буквально 
одевают Виртуальную Реальность нам на голо¬ 
ву. Стереоизображение, стереозвук, отслежи¬ 
вание поворотов и наклонов головы — что Вам 
еще надо? Чтоб на голове ничего не мешало? 
Производители показывали шлемы в действии 
— эти стенды на выставке можно было легко 
найти по выстроившимся очередям желающих 
попробовать. Оказалось, что у СуЬегМахх дос¬ 
таточно хорошее качество изображения — поч¬ 
ти как на обычном дисплее — 320x200, но отра¬ 
батывать повороты головы он не торопился, а 
ѴРХ синтезирует картинку с довольно крупным 
зерном, зато датчики положения не заставляли 
себя ждать. Видимо через полгода — год шле¬ 
мы прочно войдут в нашу повседневность, 
Эезсепі уже их поддерживает, а теперь пару 
слов о продукте который действительно отто¬ 
чен — стереоочки ЗЭ — МАХ. Человек просто 
одевает их и смотрит на дисплей, который те¬ 
перь показывает объемное изображение. Каче¬ 
ство — вплоть до 1024x768. 30 — МАХ может 
работать не только с Эезсепі, но и с такими 
серьезными пакетами как 30 Зіисііо или 
АиІоСАЭ. На выставке демонстрировались 
мультимедийные энциклопедии со стереоизо¬ 
бражениями животных, скульптур и пр. 

Фирмы 

Как и на других выставках, размер стенда зави¬ 
сит не от дохода фирмы, а от амбиций и от того, 
что фирма ждет от выставки. Были стенды на 
которых ничего не выставлялось — только ка¬ 
бинки для переговоров. На других стендах вы¬ 
ставлены образцы, а будут разговаривать толь¬ 
ко с крупными поставщиками и продавцами, а 
есть стенды — магазины типа лавки ростовщи¬ 
ка. Среди наших игровых фирм успехом пользо¬ 
валась «Никита», которая предлагала собствен¬ 
ные концепции физики и психики виртуальной 
реальности и игровые сценарии без насилия. 
Были представлены несколько СО-ВОМ энцик¬ 
лопедий о России и о Москве. В области экс¬ 
пертных систем конкуренцию «Изобретающей 
Машине» составили программы «Эдисон» и 
«Новатор» представленные Московской фир¬ 
мой «Метод», которая украсила свой стенд 
большими фрактальными панно. Обилие пред¬ 
ставленных игр и энциклопедий на СО вовсе не 
означает их новизну: рядом с абсолютно новы¬ 
ми дисками уживаются довольно старые 3 — 5 
летней давности. Часто у нас в Москве новые 
версии появляются даже раньше и, уж купить их 
можно наверняка дешевле, чем там. СеБИТ 
многим фирмам дает направление работы на 
год вперед, стирает политические и психологи¬ 
ческие барьеры, служит местом и средством 
общения и поиска партнеров и своей экологи¬ 
ческой ниши. 

ЛЕОНТЬЕВ О., компания «Весть» 




СОМТЕК, 

КАК МНОГО!.. 

Или пара слов не о компьютерах 
Размышления лирического героя на распутье у 
Второго и Третьего павильонов 
Говорят, в следующем году Комтек станет еще 
больше и уже не уместится на территории Экс¬ 
поцентра. Его разросшиеся щупальца протя¬ 
нутся через всю Москву, захватив Выставочный 
зал на Манежной и часть павильонов ВВЦ (вер¬ 
нувшись, таким образом, на круги своя), а, мо¬ 
жет, и соседний Центр Международной торгов¬ 
ли. 

Нет, нет, не надо поминать СеВІІ и Сотсіех. Это 
«там». Для нашей же «эсенірвии», согласитесь, 
подобные масштабы и темпы роста пока в дико¬ 
вину. Около шестисот фирм-участниц и около 
ста тысяч посетителей — все прежние рекорды 
биты. Однако, по мере ежегодного роста вы¬ 
ставки, у наблюдателей и ее участников все бо¬ 
лее крепнет убеждение, что масштабы и размах 
едва ли не единственные достоинства Комтека. 
Все дружно ругают низкий уровень сервиса, не¬ 
оправданно высокие цены, пренебрежительное 
отношение со стороны организаторов к мелким 
участникам выставки и к посетителям, бестол¬ 
ковую помпезность, шум и суету, и все не менее 
дружно строят планы на Сотіек следующего го- 


Такой вот типично российский парадокс. Да и 
то ведь, куда еще податься, себя показать и лю¬ 
дей посмотреть? Альтернативы Комтеку пока не 
предвидится, а посему в обозримом будущем 
мы все непременно должны будем отмечаться 
на Комтеке, свидетельствовать Ему свое почте¬ 
ние и приносить дары. Аминь. 

5Ьоѵг тіі5І до оп! 

В этот раз комтековский антураж более чем ко¬ 
гда либо навевал ассоциации с атмосферой ка¬ 
кой-нибудь Сорочинской ярмарки или, скорее 
даже, с той интерпретацией ярмарки, что на¬ 
шла яркое воплощение в известном фильме 
«Мама» («Ах, ярмарка меня свела с ума!»). Мно¬ 
гоэтажные, сверкающие и испускающие лучи 
света стенды, разномастные крикливые кло¬ 
уны, красотки с журнальных обложек, фольк¬ 
лорные группы и отдельные представители эк¬ 
зотических народностей, джаз-банды и рок- 
группы, воздушные шары, дирижабли и само¬ 
леты. Шумная толпа зевак. На этом фоне выде¬ 
литься и привлечь к себе внимание было зада¬ 
чей не из легких, но фирмы постарались не уда¬ 
рить в грязь лицом. По свидетельству очевид¬ 
цев, таких роскошных и помпезных стендов 
нельзя было увидеть ни на какой другой выстав¬ 
ке, включая и большинство зарубежных. 

По мнению большинства опрошенных нами по¬ 
сетителей, всех превзошла удалью и купече¬ 
ским размахом компания І_атроі1, на стенде ко¬ 
торой ежевечерне слух публики услаждала 
группа «Браво», а по всему выставочному комп¬ 


лексу на немыслимых ногах ходили сногсшиба¬ 
тельные девушки с невероятными прическами, 
облаченные в майки с надписью «І_атроі1». 
Свои шоу, в меру фантазии и финансовых воз¬ 
можностей устраивали и другие фирмы: 
Зіееріег по вечерам поил шампанским и при¬ 
глашал послушать джаз; ІВ5 также не чуждался 
мирских удовольствий, а в качестве элемента 
шоу-программы представлял новые игры ком¬ 
пании «Никита» (виртуальное серсо и пародий¬ 
ный «дум», использующие ультразвуковую 
мышь). 

Вообще, игры в качестве приманки активно ис¬ 
пользовали весьма многие «солидные» фирмы. 
Асег представлял свою дочернюю фирму ААЗоК 
ІгІегпайопаІ, крупного оптового поставщика, 
начавшего снабжать СЭ-играми и российское 
отделение Асег. Концерн «ИВК» также четвер¬ 
тую часть своего стенда отдал дочерней компа¬ 
нии, занимающейся «игрушками». Менее име¬ 
нитые фирмы, загнанные в цокольный этаж 
Первого павильона и «непрестижный» Третий, 
просто сделали игры и мультимедийные прило¬ 
жения главной ударной силой своих экспози¬ 
ций (хотя, надо отметить, что ничего принципи¬ 
ально нового ни в той ни в другой области обна¬ 
ружить так и не удалось). Даже Іпіе! для пропа¬ 
ганды своих новых процессоров семейства 
Репііит использовала игровой аттракцион — 
автогонки, причем участник сидит в «настоя¬ 
щем» ревущем автомобиле, который развора¬ 
чивается и подпрыгивает на «ухабах». ТНете 
Рагк, да и только! 

Николай АБРАМОВ 


Техника_ 

молодежи 
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УВЛЕЧЕНИЕ - НА ВСЮ ЖИЗНЬ! 






в середине 1993 г., и до сих пор ОагкзеесІ 
широко освещается в прес- _ 

ШУ се и активно обсуждается 
Ч/уСь как критиками, так и поклон- ^3^ 
от никами компьютерных игр. Недав- 
7т ний ВЫХ °Д Сй-варианта игры вновь і 
У( подогрел к ней интерес. Достаточно А 
/ сказать, что реакция на игру лежит в ди- 
апазоне от бурного восхищения до 
легкого разочарования. 

Вещи, подобные ОагкзеесІ, не покидают 
рынок, не получив знака официального при¬ 


Как недавно стало известно , 
СуЬегсІгеатз Іпіегасііѵе ЕпІеПаіптепі /СХ 
собираются продолжить одну из сво- : У/Л| 
их наиболее успешных игр — / | 

ОагкзеесІ. Позволю себе напомнить, / у 
что первая часть ОагкзеесІ появилась I ц 
на свет в основном благодаря иници- Ц V 
ативе и вдохновению известного \\ , 

швейцарского художника Ханса Руди \Ѵ 
Джигера (Напз ЯисІІ Оідег). Именно его &Л. 
работы явились базой, на основе кото- 
рой была создана игра. С момента выхода, а 
случилось это 


знания, и действительно, 
игра, описанная Джигером, 
как «восхитительная», завоевала 
ІІРТ п Р из 5 рА1 993г.,каклучшаяиграв 
ТШ \ жан Р е ПРС/Абѵепіиге. Однако, несмо- 
тря на столь широкое внимание, авто- 
ры не были полностью удовлетворе- 
Д ны достигнутыми результатами. 

Прежде всего потому, что сущест- 
К вовавшая на тот момент технология 
^ не могла позволить полностью 
реализовать 
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Его вдохновение объединило и стало веду¬ 
щей силой для нас», — признался Міпазіап — 
«Когда я смотрю на его работы, я думаю: Бо¬ 
же мой, может ли это быть нашим будущим... 
Картины Джигера завораживают своей угро¬ 
жающей красотой. Вы никогда не устаете 
смотреть на них, каждый раз находя что-то 
новое, чего раньше никогда не видели». «Иг¬ 
ра станет много интереснее и за счет того, 
что мы решили отойти от привычной для игр 
такого рода схемы (ключ-замок). Вопросы, 
которые вам необходимо будет решить в хо¬ 
де игры, изменят свой характер и станут бо¬ 
лее сложными и интересными», — добавил 
ВаутопсІ Вепзоп. 

Сама игра начинается с загадочного убийст¬ 
ва. Міке йаѵзоп (центральный персонаж) в 
своей городской квартире восстанавливает 
силы после недавних приключений 
(ОагкзеесІ 1), когда загадочным образом 
убивают его школьную приятельницу. И, ко¬ 
нечно же, наш герой становится по дозре- _ 
ваемым номер 
один. Пы- 

таясь ' 


Обе игры объединяют несомненно талант¬ 
ливые работы художника Ханса Джигера 




задуманное ими. В данном случае речь идет 
о невозможности создания в то время дей¬ 
ствительно интерактивной игры, какой соб¬ 
ственно и был задуман ОагкзеесІ. Сейчас же, 
когда мультимедийные средства (а именно с 
возможностями мультимедиа связывают по- Щ I 

ю- Н і 


нятие Іше Іпіегасііѵе) стали доступны широ¬ 


кому кругу пользователей, у СуЬегсІгеатз 
появилась возможность полностью реали¬ 
зовать свои идеи. За что они (ребята из 
СуЬегсІгеатз) и взялись. 

К созданию второй части ОагкзеесІ вновь 
был привлечен Ханс Джигер и надо думать, 
что именно он останется основным идейным 
вдохновителем продюсерской команды 
СуЬегсІгеатз. Касаясь технических особен¬ 
ностей ОагкзеесІ 2 следует отметить, что иг¬ 
ра будет работать в режиме ЗѴОА 
(640x480/256 цветов), причем создатели 
обещают сделать всю графику трехмерной; 
будут программно поддержаны все основ¬ 
ные аудио платформы (включая 01)3 МАХ). 
Как можно было понять из вышесказанного 
ОагкзеесІ 2 выйдет только в СО-варианте. 
Необходимо также принять во внимание тот 
факт, что в отличие от первой части 
ОагкзеесІ 2 пишется исключительно под 
ѴѴіпсІоѵѵз, возможно под новую версию этой 
программной оболочки, известную как 
ѴѴіпсІоѵѵз '95. СуЬегсІгеатз объясняет это но¬ 
выми возможностями ѴѴіпсІоѵѵз (32-разряд- 
ная архитектура, динамически-загружаемые 
драйверы и т.д.), а также тем, что новая обо¬ 
лочка становится все более и более попу¬ 
лярной в среде обычных пользователей. В 
настоящий момент большая часть игры на¬ 
ходится в стадии написания. Ее создатели: 
АІі Міпазіап — директор; ОаѵісІ МиІІісЬ — про¬ 
дюсер; ВаутопсІ Вепзоп — сценарист и ди¬ 
зайнер; ЗоЬп ЗЬігкІу — сценарист и консуль¬ 
тант. «ЬагкзеесІ 2, несомненно, будет гораз¬ 
до лучше своего предшественника, — зая¬ 
вил АІі Міпазіап — Это связано с появлением 
новых возможностей и совершенствовани¬ 
ем техники. Новые сканеры позволяют с ми¬ 
нимальным искажением перенести с холста 
на экран дисплея работы Джигера. Исполь¬ 
зуя возможности СЭ-ВОМа, мы сделаем иг¬ 
ру максимально реальной. Появилась воз¬ 
можность полного и качественного озвуча¬ 
ния характеров, не говоря уже об обширном 
фоновом сопровождении.» «Количество ха¬ 
рактеров, задействованных в игре, увели¬ 
чится до сорока пяти. Мир, который будет 
вас окружать, станет более детализирован¬ 
ным, даже тени будут максимально ре¬ 
алистичны и вы почувствуете, что 
за каждым углом скрывается что- 
то враждебное вам», — доба¬ 
вил ОаѵісІ МиІІісЬ. 

Участие швейцарского худож¬ 
ника не ограничивается только 
представлением своих картин, 
с его помощью разрабатыва¬ 
ется сценарий, придумывают¬ 
ся персонажи и их характеры. 

«Возможно, что, если бы мы 
не работали с Джигером, ком¬ 
пьютерный мир не знал 
ОагкзеесІ таким, какой он есть. 


-Г А, V 


И напоследок, приведем слова продюсера 
ОагкзеесІ 2 — «Если, то, что мы сделали бу¬ 
дет иметь успех, то, возможно, серия будет 
продолжена. И мы выпустим третью, четвер¬ 
тую и т.д. части». Остается добавить, что иг¬ 
ру обещают выпустить на рынок к концу 1995 
года. 

По материалам журналов 
Зоузііск и РС Роѵѵег 
Антон Малинкин (МРС СІиЬ) 




доказать свою невинов¬ 
ность, Міке неожиданно полу- ’ 
чил послание: «Древние вер¬ 
нулись, чтобы снова попытать¬ 
ся захватить власть над миром 
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Начиная новую рубрику музыкальных ново¬ 
стей, мы вовсе не стремимся отобрать лавры 
у наших коллег из журнала «Видео-Асс Клас¬ 
сика». Просто, уделяя столько времени и мес¬ 
та обзорам звуковых (на язык так и просится 
слово «музыкальных») карт для вашего РС, мы 
подумали, что, наверное, многие наши чита¬ 


тели в минуты отдыха не прочь будут перейти 
от компьютерных игр к музыке на СО, благо 
что для этого даже не придется отрываться от 
экрана... А не особо привередливым даже и 
«музыкальная» карта не понадобится: втыкай¬ 
те наушники в гнездо Сй-драйва и — слушай¬ 
те, слушайте, слушайте... 



М С И И 

ДЛЯ ЛЮБИТЕЛЕЙ ПОСЛУШАТЬ, 
А НЕ ТОЛЬКО ООИТРАТЬ 



0 4 Агту оТ 
І-оѵегз. 
1994 


Эю второй альбом экстравагантной 
шведской группы. Несколько слабее де¬ 
бютного альбома (хотя он и не был чем-то 
весьма выдающимся). Если отвлечься от 
великолепных видеоклипов группы, то му¬ 
зыка оставляет удручающее впечатление. 



4 Оепезіз 
«ѴУесап’Т 
сіапсе». 
1991 


Филл Коллинз со товарищи выпустил аль¬ 
бом, в котором он во весь голос заявил о 
своем нежелании танцевать. По всей ви¬ 
димости, известный певец возмущен за¬ 
сильем танцевальной музыки низкого ка¬ 
чества на музыкальном ринге. Альбом, в 
общем, неплохой и уже по достоинству 
оценен поклонниками певца. Однако, круг 
их очень узок, поскольку эта музыка — не 
для всех и уж совершенно не для диско¬ 
тек. 



* ІСЕ МС. 
1993 



Классический образчик «музыки для ног», 
выполненный в стиле «техно». Некоторое 
время назад самые «забойные» хиты этого 
альбома были очень популярны на мос¬ 
ковских дискотеках. Однако пик популяр¬ 
ности этой группы уже давно 
скольку «танцевальные» 
лодежи меняются со 
ния «’П/ѴІХ». (О, 
выглядит выпуск 
нении, (т. е. на СО), так 
явно преходящий 
нет подарком разве что для 
ных и преданных фанатов 


ІСЕМС 
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В ^ Два самых, «неограниченных» труженика 
Н, 4 на ниве танцевальной музыке со скора- 
\стью ударников-стахановцев забацали 
3°* е^ще один альбом. Он мало чем отличается 
,ые -^т своего предшественника,, и, по всей ви- 
ен ' едймости, не будет отличаться Іи от после¬ 
де дующих «бессмертных» творений этой 
группы. Дошотные танцевальные ритмы 
хронически популярные в среде буйных 
тцнейджёрщ. чіервая песня компакта 
«кед! ТИіпд^давшая название и всему 
альбому), начинается отпадным рэп-речи- 
тативом: «Это так к|Ѵо — то, что застав¬ 
ляет тебя танцевать». ^Затем следует горя¬ 
чий призыв слушать техно-рэп и так далее, 
в том же духе. Единственное ощущение, с 
которым ты с небес спусь 


г/ Великолрпй^^бортшк л 
Роя Ор^и^а.^В>ампЫ€Т,і 
'^адцыёѴривддьі», нере^к 
нр^ер разных стилях, но оі 
мастерским^исполнением 
прошлом певідгй Здесь и 
рок-н-ролл... Многое популярно до сих 


-пор Ѵі с удовольствием исполняется 
певцами самріФ разного возраста и му¬ 
зыкальной ориентации. Первая пеОня 
дискО «РгеДу ѴѴотёгТ» («Красотка») ста¬ 
ла хитом после выхода одноименного 
американского фильма с Джулией Ро¬ 
бертс в главной\роли. Помните душе¬ 
щипательную историю взлета «простой 
девчонки из Нью-Джерси» (американ¬ 
ский феминистический символ) до за¬ 
мужества с «богатеньким Буратиной» 
(русский фаллический символ, правда, 
никакого отношения к фильму не имею¬ 
щий)?! Посмотрите, послушайте — _ 

не пожалеете! 


V'О****' 


ішься на греш¬ 
ную землю после прос/іушиванйя этой 
«настоящей вещи», — то, что ты опять без¬ 
надежно отстал от молодежной моды. 


о* Коу 

ОгЬузоп: 

ТЬе Ьезі о! 
Роу ОгЬізоп. 
1994 


0 4 2 Ііпіітііесі 
«РеаІ 
ТИіпд». 
1994 


В альбом вошли записи лучших песен 
певицы в периоде 1991 по 1994 годы. С 
полным основанием Милен Фармер 
можно назвать традиционной француз¬ 
ской певицей. Мелодичная музыка и 
мягкое очарование французского языка 
— самые очевидные достоинства аль¬ 
бома. Остальное — «каждый выбирает 
для себя»... Например, «Разочарова¬ 
ние». Хотите довести себя до полной 
потери смысла жизни и феромонально- 
го потока сознания? А можно еще и со¬ 
зерцать; почти весь альбом воссоздан в 
балдежных видеоклипах, кроме разоча¬ 
рования можно пережить еще и «Напо¬ 
леоновские войны»... 


мшПШШш 


0 4 Муіепе 
Рагтег. 
1994 









ПОЛКОВОДЕЦ 


МІСК0РІІ05Е 1994 


Задумайтесь, что произойдет, если генетическим путем 
скрестить арбуз с тараканами? Вы только разрезаете арбуз, 
а семечки сами собой начинают разбегаться. 

А теперь представьте, что произойдет, если совместить 
идею Сіѵііііаііоп с ѴѴагІогсІз II и привнести ряд элементов 
Мазіег оі Огіоп. Так и не узнаете, если только не посмотри¬ 
те Мазіег о? Мадіс фирмы Місгоргозе и Зітіех Зойѵѵаге. 
Сюжет игры из раздела, что называется, вечных тем: побе¬ 
дить вражеских магов и волшебников, занять их города и 
разбить все их армии (хотя и существует возможность при¬ 
менить финальное победное заклинание). 

Вступительная интродукция ничего не скажет вам, как, 
где, и откуда вы появились. Зато в интродукции вам пре¬ 
подадут урок морали легионеров, виноват, магов и вол¬ 
шебников. Кто сильнее, и знает бо#шезаклі|^ий|Тот и 
прав. Впрочем, мы просмотрелй‘уже;‘ѣелеверсию-Горца- 
НідЫапсІег’а и сами знаем, ка^-решіь проблему при 
встрече с противником. Тем бол^ чт^шадел^^тать. 
не кем-нибудь, а Мастером и ІГ™™* 23 * '■■■■■ ||||т 
оі Мадіс) земли Агсапиз имі 

Муггог. Щ 5% 

1 

ТНе сИоісе і$ уоиг5 “ 


Для начала, выберем себе наш имидж. Поблагодарим 
создателей игры за широкий выбор представленных 
возможностей: можем стать либо Мерлиным, либо 
вполне европейской Ариэль. Или любым другим из дю¬ 
жины наиболее часто встречающихся в нашем реаль¬ 
ном мире типов волшебников. 


специализацией. Наиболее оптимальный вариант придет вам в голову 
уже с третьей попытки стать повелителем магии. Кроме того, выберем 
цвет нашего геральдического флага и расу наших подданных. Отметим, 
что расы имеют свои особенности: например, ВагЬагз имеют высокую 
плодовитость, но темны и невежественны, и не могут строить в своих го¬ 
родах ряда важных сооружений. Другие расы также могут иметь недо¬ 
статки. При этом надо помнить, однако, что в ходе игры мы обязательно 
завоюем определенное число городов других рас, управлять которыми 
будем так же, как и своими собственными. И сможем полностью исполь¬ 
зовать все знания и умения завоеванных рас. 

Золою, сражения и магия 

Игру начинаем, имея одно поселение с вашей башней (башней колду¬ 
на!), и Два боещ^.РМразд_елация ѵ .!4стрчіішіохор — надрги.^щелей 

- аь.ж'ті-, - * ѵ: '^сіа ТИ> ..^[ісійрг^зе использует; идею 

ваѳ;а как : они ! это себёпредстабляют. 
юда, напри^р, кузницу или морской 
А управления, знакомы нам^ейце с 
|)оить Шй'ь}р"ра5ЛичнШс|й|шения, 
юватьШономиху и прІс^іЗводШдро- 
)ия/Налоги; также МО&но 
ім текущего момента. Накопив мно¬ 
го денег, можно купить что-нибудь полезное. А можно превратить часть 
вашего золота в магическую силу. При этом будут очень полезными спо¬ 
собности алхимика. Теоретически один золотой равен одной единице 
стандартной магической силы (1 Мала). Все маги осуществляют превра¬ 
щения с потерями, а вот алхимик может превращать золото в магичес¬ 
кую силу (и наоборот) без потерь. Волшебная сила, Мала, используется 
так: ее можно направлять на изучение новых заклинаний или на сугубо 


Ѵіпрйдажа готовых сооруж 
продажи городских' сборужёний; 
'%6)йіі^п а ет».ч§м ч уносят й|в$ 
ізіег^ѵ колледж 7 Всв-ост&^ьные зако 
ние ■ СмЙййѳп. В гс^юдах'^ы можем 

которые позволят нам’совершенства іь? 
: ;/ і^дбийутЫе барвые' 'й^С&бциалыдяе. подраз^ 

?Ц§• I « ( 3 Щ устатавШ'ёать ! йЬЙгшсно потрртш»?&ат 


бо на дефолтных (сІеТаиІІ:) параметрах наших ма¬ 
гических способностей, либо определить их са¬ 
мому. Последнее представляется наиболее пре¬ 
дусмотрительным вариантом. Нам дается деся¬ 
ток козырей, которые распределим либо между 
способностями алхимика, выдающегося строи¬ 
теля, колдуна и проч., либо между готовыми к 
действию заклинаниями и нашей магической 


практические дела: исполь¬ 
зовать заклинания по пря¬ 
мому назначению, напри¬ 
мер, для вызова джиннов 
или духов, повышать дейст¬ 
венность наших заклинаний 
или применять их при бое¬ 
вых конфликтах. 
Заклинания, которые можно 
изучить, то есть перевести с 
санскрита, определяются 
начальными условиями. 
Так, мы можем специализи¬ 
роваться в заклинаниях ли¬ 
бо Жизни, либо Смерти, Природы и т.д. Отметим уникальность каждого 
мага: стороны конфликта имеют свои собственные заклинания, которые 
успели изучить. И при ликвидации очередного мага все его знания ухо¬ 
дят вместе с хозяином в мир иной. Применяйте магию в сражениях, ког¬ 
да только сможете. При этом создается асимметричное противостояние 
магических заклинаний: например, мы с помощью заклинаний повыша¬ 
ем моральный дух и умения наших войск, а противник использует исклю¬ 
чительно боевые заклинания, направленные на чисто физическое 

















сколько десятков различных видов. Создатели игры хо¬ 
рошо поработали над типажами: вам встретятся все 


мыслимые создания, начиная от Духов и Первооснов Воды и Огня и за¬ 
канчивая мифологическим Василиском. Зато, истребив всех этих исча¬ 
дий, мы можем направить в аномалии своих духов — Зрігііз. Духи пре¬ 
вратятся в некий туман и будут передавать магическую силу пря¬ 
мо в вашу башню. И чем сильнее были бестии аномалий, тем больше 
волшебной силы вы получите. Но вступайте в тадіс побез с осторожнос¬ 
тью. Хорошо еще, что при соприкосновении с этими побез нам выдается 


если вы захотите ос¬ 
новать новое поселе¬ 
ние, то команда Р1 
выдаст вам полную 
информацию: макси¬ 
мальное количество 
жителей, возможное 
при помещении города 


_ — на данную территорию, 

производительность и т.п. информацию. 

Признаюсь сразу, что Мазіег о/ Мадіс вызвала у меня неодно¬ 
значную реакцию. Сначала она мне не очень приглянулась, зато 
потом, когда я разобрался с управлением и распределением вол¬ 
шебной силы — Мала, разбивать меня стали гораздо реже, и 
Мазіег о* Мадіс понравился мне поболе. 

Владимир ЗАТЕЕВ 


уничтожение. Но и силовыми методами пренебрегать не следует: при¬ 
влекайте к войне лучшие боевые подразделения и героев. Кстати, о ге¬ 
роях. Они привносят элемент ролевых игр: повышают свой ехрігепсе и их 
можно экипировать волшебным оружием-артефактом. 

Героев можно найти в башнях и развалинах, откуда можно их освобо¬ 
дить, и, полные благодарности, они начнут служить вам верой и правдой. 
Время от времени странствующие искатели приключений будут предла¬ 
гать вам услуги в качестве героев. Наконец, часть волшебной силы мож¬ 
но использовать для призыва героев на вашу действительную военную 
службу. Хорошо обученный и экипированный герой стоит нескольких 
подразделений обычных бойцов. Стандартные воинские подразделения 
производятся в городах, и их сила и тактико-технические данные в каж¬ 
дый конкретный момент зависят от ряда факторов: опыта сражений, 
строений в ваших городах и ваших заклинаний. 

Итак, достаточное количество магической силы — залог вашего успеха. 
Как ее можно получить? Источники магической силы — специфические 
строения в ваших городах типа культовых учреждений. Более красивый 
способ получения магической силы — найти природные магические ано¬ 
малии (тадіс побез) и качать с них энергию. 

Магические аномалии и бестиарий 

’ ТоАШ ргоѵідерсщщ'щпз, I ІіегеЬу.ррщіепсІ уш&пб I соип- ■, 
зеі уои Ьу ту оі.саиііоп іо іогбеаг ігогіі'сгоззіпд іЬё.тоог іп 
іііозеёатк Тіоигз шіуёгі іТю роѵѵегз оіеѵіі аге ехаііеб. 

5/г А. Сопап Эоуіе.. • 

(Я заклинаю вас, дету, не ходите на болота..., когда силы зла. , 
властвуют над нами. . .' ' -' . ! 

А. Конан Дойл.) 

Природные магические аномалии (тадіс побез) — представляют собой 
весьма опасные зоны. Они населены всякой нечистью. В самом начале 
игры нам представляется возможность определить силу этой магии. Ес¬ 
ли в недобрый час вы зададите уровень сильной магии, то бестии, насе¬ 
ляющие тадіс побез, будут просто ужасны. 

Бестиарий, то есть зверинец всех встречающихся в иг¬ 
ре тварей, исключительно обширен и содержит не¬ 


сообщение о том, какие именно противники 
встретятся нам. И, увидев, например, Гигантско¬ 
го Червя, не входите в побез, имея слабые под¬ 
разделения. Их уничтожат, прежде чем вы вос¬ 
пользуетесь моей самой любимой опцией — Нее. 

Само сражение происходит на трехмерной пло¬ 
щади, где боевые части под вашим руководством 
могут одержать доблестную победу. В предыду¬ 
щих номерах мы уже сетовали на то, что 
Місгоргозе никак не перейдет к трехмерным отоб¬ 
ражениям тактических сражений, что уже давно ос¬ 
воили фирмы Ітргеззіопз и КОЕІ. И вот, наконец, 
свершилось. Тем более, что Місгоргозе уже 
опробовал анимацию тактических трехмерных сра¬ 
жений в Ріеібз о/ ОІогу. Саму графику Мазіег о/ Мадіс 
также можно оценить неоднозначно. Основная иг¬ 
ровая карта выполнена в двумерном варианте (20). 

Ее качество оставляет желать лучшего. Отметим, что 
даже в Сіѵііігаііоп, не говоря уже о Соіопігаііоп, игро¬ 
вая стратегическая карта была сделана яснее, краси¬ 
вее, и, пожалуй, на порядок добротнее. Далее, в 
Мазіег о/ Мадіс пиктограммы подразделений (ипііз) 
■НМВЯДЯТ прост# у^енр: то ли. прселы сделаны 
слишком крупными, тошизображ^щ^ с самого нача¬ 
ла'был и невнятными. К анимациилрехмерныхтактиче- 
скйх'СражейИй'Претензий практически нет^аисклю- 
•: чением, пожалуй, того, чтощаже на 336-и машине ани¬ 
мации несколько замедлены и подходу игры становятся 
всебрдее медленными.'Во^за чТоцбдо поблагодарить 
' Місгоргозе, так это за тщательно ррз'работанн^юсисте¬ 
му гіодеказок. Разработчики Місгоргбзе хорошЩйд&т, 
что мы не любим отрываться во время игры для того, 
чтобы листать многостраничные документации. Общая 
систематизированная энциклопедия типа Сіѵііігоребіа 
хоть и эффектна, но не удобна в работе. В данной игро¬ 
вой программе любая справочная информация может 
быть получена 
при нажиме 
правой клавиши 
мыши. Данная 
система подска¬ 
зок действует 
даже в различных 
меню управления 
и можно получать 
каскадные систе¬ 
мы подсказок. А 
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У\&х&исе> бочеу цу &ССил,сьъсСб се 
СЦ^ Ххунус» , нсу ^хіеуебеСх усснспс 
бчхеухчіх еи$е сунн хуухунс^сузскху^ 
хучу^гхуу, іеопхсухубу уеиеіс^их неуч - 
Зічгхс с-усхзу 6-еех с&осслл, 

исууніѴѵЮс 

суууу ні^хузокіес , г«ѵс- 

бкчуе'ііехне эпху іеху су 6 (хечс сбгсс ге 
Зуенісзр х]24\ісхухіеХсеіе се еи$е з*у нс* у хе уху уе ее ехуххх^хххуче-не - 
есг ххху с&спѵ. сТ ххубнее, нху ше сСухУси,хУчхх беш,- 

>іххунххе (се г*ххе суехзу Суосл*и?сь 6 х^хху^ху гхххуххухххсчхе-) — 
жѵс- 6-е* хшсе^хеххххес хухухуххгсхісее уеисеехсее ./-\.^ ісхухс 

ее ууунсххе &ісуссеххсе^хіе ееезуе6хунхе*хіх. УУ\усх*ххсуххыс 











леуссилжи, услхлли гхсизлисл и иилхгуьсул лсулжлли 
сСсси «кунолм+си» усіхлхсс^игисслхыс улжс С у&у,лхсуисглх 
жсууиллсис* *\ исѵхелисишх. УХсжллуи, лслх, уес&лхс илзлу 
исислѵс Си и- ис с&лѵиеСіХлс-Я', ілхс лсусу мм»и «е сг^сисси из 
лхлслхсусни хус*глиисхе іссуісслоисхс лхул&*іл*у<л«и>+гхл. 
УХусислс лсигсул, и. Селѵ> гххсхс, (слк. лѵи лскл 'тли, хс- 

лсСл^гхи и ис-и,склли бѵзиіслѵРхи, уСиусС Сглхл -Ссусихс , о&СЫСс 
У^уіху /^си^ѵіи^гс у&Сусхллс* ус /Э&ссии ил е^ѳ^ео<уп и 
С ислислх Слуилилхс . С^ихслх «хуулис^уз » , ^ спѵлиъис сих сСс- 
их «.с» и хсх, с-улзу срххсск ^зшссСугс иусСле- 
иху (сильис гхсуихиСииггс уусСсльсихСис^, 
сгслжсих, С С&сГС/^РК ;), улС Ссзихсж- 
исоихс ихулихо ис ихслокс хуу лиісс&зосг- 
ис-игх, «е лихлсхсСсу&и$иих (хслозсСлихс - 
л&их. У^Усе уилисхи и с с с Сиг, сии .ѵ Суухуих ил 
ихсих &зиис, (ссихсуии Си СиСулии С хулилс 
ксихуихуулх^ии. лзулСсих гиіси ихл ісже 

иусу усихсгххусли іхсуусу ис іс су Сслоихсхс 
с*хсісихул хулхуигссісих лулиихеусС и иху- 
Зиіслисиих іелуих. ^Хсихиихс гхсусгис^ геи - 
иогх (хуе.гесихси, С ихуе усллизсСли Сесиххл 
гуусСиии Сихсу С ихсигс и- Ссзихсгжиссихь 
ихеи&ихс ил у лихе* іхуи зСуссл , гул русски и. 
гуиулС*геии& хеусеих, ис Сихсусх из игу и. 


Это «великое приключеньице» случилось в некотором 
царстве, а точнее — на маленькой планете, находящейся 
на окраине далекой галактики. Два солнца освещают этот 
мир. Огромные горы проходят по экватору, разделяя пла¬ 
нету на два полушария — Южное и Северное, каждое из 
которых освещается своим солнцем. Планету населяют 
четыре расы: ЗрИегоз, НаЫэіЬиппіез, ОиеісИ и СгаЬоз. Все 
они жили в мире и гармонии, пока злодей и тиран по име¬ 
ни Фанфрок не получил власть на этой планете. Несколь¬ 
ко лет назад, под предлогом защиты населения от наду¬ 
манных опасностей, доктор Фанфрок захватил власть в 
южном полушарии. Начались жестокие репрессии инако¬ 
мыслящих. Аресты и гонения множились с каждым днем, 
и народ постепенно стал терять надежду на освобожде¬ 
ние. Этот злой доктор Фанфрок имел в своем 
распоряжении два мощнейших вида оружия — телепор¬ 
таторы и аппараты для клонирования (прежде всего сол¬ 
дат и полицейских), с помощью которых он мог контролировать всю планету. 
Пытаясь сохранить расположение духа, народ иногда вспоминал старинную 
легенду, связанную с именем святого духа ЗепбеІІ. Легенда гласила, что в ли¬ 
хую для народа годину должен появится некий герой, который с помощью свя¬ 
того духа ЗепбеІІ сможет победить жестокого тирана и спасти планету от раз¬ 
рушения. 

После замечательной, выполненной в «виртуальном» стиле интродукции, вы 
начинаете игру в тюремной камере, куда доктор Фанфрок упрятал героя. Вы 
играете за некоего человечка с панковским хаером из расы Оиеісіі. Его сверх¬ 
задача, естественно, — уничтожить негодяя, а заодно и всех подвернувшихся 
под руку (или ногу) негодяевых сподвижников, наперсников, опричников, на- 





ушников и прислужников. А 
по дороге его будут ожидать 
различные сюрпризы и не¬ 
приятности. Нужно найти ку¬ 
чу всяких вещичек, разбро¬ 
санных по всей планете и на¬ 
учиться колдовать, а также не 
забывать забирать деньги и 
различные предметы, кото¬ 
рые вы вышибаете из врагов. 
Они понадобятся в дальней¬ 
шем. 

Управление героем довольно 
просто и схоже с управлени¬ 
ем в АІопе іп іііе Рагк. Ис¬ 
пользуя стрелки клавиатуры, 
вы можете ходить вперед, 
назад и поворачиваться вправо и влево. Меняя состояния героя (клавиша СТВЦ, вы можете выполнять раз¬ 
личные действия. Состояний всего четыре. В нормальном состоянии можно разговаривать и искать предме¬ 
ты; в спортивном настрое можно, соответственно, прыгать и бегать; агрессивное состояние позволяет драть¬ 
ся, причем делать это можно на автомате, а 
можно и вручную. В первом случае вы только 
жмете пробел, а во втором — используется 
пробел вместе со стрелками. Наконец, можно 
«осторожничать», пытаться спрятаться или 
незаметно подкрадываться. Все предметы 
берутся автоматически. Чтобы изучить най¬ 
денный предмет, нужно нажать клавишу 
5НІРТ. Все двери при наличии ключа, если он 
конечно нужен, открываются автоматически. 
Реализация этого довольно простого сюжета 
просто великолепна. А если к тому же вы 
большой фанат игр типа АІопе іп Ме Рагк и 
Зупсіісаіе, то вообще не оторветесь. Велико¬ 
лепная 5ѴОА графика в 256 цветах, детально 
исполненные 30 объекты, местность пример¬ 
но как в Зупбісаіе, все персонажи тщательно 
прорисованы и великолепно анимированы. 









Отличнейшая плавная ЗЭ анимация. К тому же, все 
движения персонажей неплохо имитируют челове¬ 
ческие, что особенно хорошо видно в боевых сце¬ 
нах: при ударе, например, в лицо, врага отбрасы¬ 
вает назад, а при ударе в живот, он падает и начи¬ 
нает корчиться. Ненавязчивая музыка, которая 
звучит только при переходе из одной сцены в дру¬ 
гую в течени минуты, и вовсе не надоедает. Ве¬ 
ликолепные звуковые эффекты, имитирую¬ 
щие шаги, дыхание, удары и 
злобное рычание, выстрелы и 
т.д., а также изрядная доля 
юмора делают эту игру 
очень увлекательной 
Александр 
ФАЛИНСКИЙ 
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тится только монитор — на экра¬ 
не «Ііпсіег а КіІІіпд Мооп» 
(Ассезз). Не претендую на пол¬ 
ную объективность — эта игра 


РАССЛЕДОВАНИЕ 


ІЖОЕК А 

і.пішсг 




^ имний вечер... Ско¬ 
ро новый, 1994 год. 
На улице холодно, 
очень холодно. В 
темной комнате све¬ 
тится только мони¬ 
тор — на экране «ТНе 71Н Сиезі» 
(Ѵігдіп). Играет музыка, слы¬ 
шатся голоса — перед нами пер¬ 
вая в истории компьютерных 
игр «интерактивная драма» (так 
ее назвали создатели), которая 


поразила многих. Эта игра взо¬ 
рвала нашу психологию... и ры¬ 
нок мультимедиа. Она дала 
толчок к новой спирали «гонки 
вооружений» — ирдгасіе. В ито¬ 
ге Сй-Рот перестал быть рос¬ 
кошью, 486 процессор прочно 
утвердился в нашей жизни, а 
наличие 8ѴСА ѴІ_В стало необ¬ 
ходимостью. Но не только это. 
Ребята из ТгіІоЬуІе открыли но¬ 
вый путь для развития компь¬ 
ютерных игр. И сразу все 
компании направили свои 
усилия на освоение ЗР 
Зіисііо, 8іІісоп СгарМсз; 
начались опыты с видео 
и поездки в Голливуд за 
консультациями. Очень 
скоро появился термин 
«интерактивное кино». Однако 
долго еще никому не удавалось 
хотя бы приблизиться к успеху 
«Гостя»... — Музі, Оиапіит 
Саіе, С.Н.А.0.3. Сопйпиит (я 
уж не говорю об играх типа Май 
йод МсСгее или ВеЬеІ АззаиІІ, 
хотя они тоже по-своему хоро¬ 
ши) — все эти попытки были ча¬ 
сто удачными, но не более. Так 
прошел целый год. И вот... 
Зимний вечер... Скоро новый, 
1995 год. На улице холодно, по 
радио говорят, что под 30 гра¬ 
дусов мороза. За окном падает 
снег, а в темной комнате све- 










1 Детектив Тех Мигрііу. Хронический не¬ 
удачник, мечтающий о НАСТОЯЩЕМ ДЕ¬ 
ЛЕ. 

2 Старый друг, напарник и наставник. Его 
трагическая и загадочная гибель и стано¬ 
вится тем самым «настоящим делом». 

3 «Хамелеон». Мутации дали ему возмож¬ 
ность принимать любой облик. Сам буду- 


может многим показаться за¬ 
нудной и скучной. Немаловаж¬ 
ную роль при этом играет сте¬ 
пень «крутизны» вашего компь¬ 
ютера. На 4860Х/2-66 16МЬ 
РАМ, с 8С8І-2 САСНЕ, 4ХІ ИЕС 
Сй-Рот и с одним из самых бы¬ 
стрых графических ускорителей 
ОіатопсІ 81еаШі 64 ѴРАМ дейст¬ 
вие, особенно при интерактив¬ 
ном режиме немножко тормози¬ 
ло. Что творится на более сла¬ 
бых машинах, боюсь даже пред¬ 
ставить. Можно сетовать на соз¬ 
дателей и программистов, по¬ 
чему они не позаботились о 
пользователях 386-х, но ради 
справедливости отмечу: 4 СО 
диска (а именно столько зани¬ 
мает это «кино») довольно тща¬ 
тельно оптимизированы и сде¬ 
лано, наверное, почти все, что¬ 
бы добиться наилучших резуль¬ 
татов при минимальной конфи¬ 
гурации. Многие установки 
можно «подогнать» (как в 
РООМ'е) под свой вкус и воз¬ 
можности. Мораль одна — луч¬ 
шие игры неизбежно нуждаются 
в лучшем «железе», и все боль¬ 
ше производителей стали сле¬ 
довать этой практике. Напри¬ 
мер Огідіп уже приторговывает 
памятью, а для ѴѴіпд Соттапсіег 
III, так же как и 7-ІИ Сиезі II: 11- 
1И Ноиг от Ѵігдіп рекомендуется 
Репііит. 

Вернемся к основной теме. Сю¬ 
жет игры довольно интригую¬ 
щий: декабрь 2042 года, вы — 
частный детектив Тех МагрИу 
(уже известный нам по событи¬ 
ям из игр «Меап 81гее1з» & 
«Магііап Метогапсіит»); прошло 
несколько лет после окончания 


чи мутантом, он использует свои способ¬ 
ности, чтобы уничтожать других, ибо та¬ 
кова цель его секты. 

4 Веек №гііг. Отверженный, изгой даже в 
обществе себе подобных. Зарабатывает 
себе на жизнь продажей информации, но 
может рассказать немало интересного и 
из сочувствия правому делу. 


5 Мае Маісіеп. Весьма непри 1 
основном Мак занят вставление 
колеса телеги правосудия, кото.. 
ким трудом и скрипом тащит Текс. 

6 СЬеІзее Вгапбо тоже мутант и, несл. 
на свое прозаическое ремесло — г 
вец газет (а, может, благодаря ему 
ет оч-чень много. 












РАССЛЕДОВАНИЕ 


ІІІ-й мировой войны. Вокруг вас 
довольно непритязательный 
мир — человечество выжило, но 
эта новая обстановка, к которой 
оно приспособилось, симпатий 
не вызывает: радиация, разру¬ 
ха, нищета. Общество раздели¬ 
лось на два лагеря — генетиче¬ 
ски «чистые» особи (ІЧогтз) и 
мутанты. В скором времени вы 
узнаете о неком религиозном 
движении, лидеры которого за¬ 
дались целью извести всех «не¬ 
верных» (т.е. мутантов и их по¬ 
собников) и очистить землю для 
благоденствия новой расы и 
возрождения цивилизации. В 
ходе игры вы сможете узнать 
многие подробности об истории 
зарождения и развития этого 
движения, берущего свои исто¬ 
ки еще на заре человечества. 
Развитие сюжета приведет к 
конфронтации с этими ребята¬ 
ми; в ходе расследования судь¬ 
ба занесет вас даже на космиче¬ 
скую орбитальную станцию, где 
вы должны будете... да-да, спа¬ 
сти мир и человечество от оче¬ 
редного арммагедона. Но до 
этого будет 6 дней — обычные 6 
дней из жизни простого детек¬ 
тива в 2042 году! Правда, Тех — 
довольно примечательная лич¬ 
ность. Он несколько старомо¬ 
ден, и чем-то напоминает таких 
персонажей, как Ват Зрасіе 
(фильм «Мальтийский Сокол»), 
Віск ВІаіп («Касабланка»), и ин¬ 
спектор СІоизеаи («Розовая пан¬ 
тера»). Одевается Тех а-ля' 30- 
е годы, да и ведет себя отнюдь 
не под стать «крутому» Р.І. Од¬ 
нако это ваш персонаж, и с ним 
придется пройти все изгибы ли¬ 
хо закрученного сюжета. 
Критики признали, что эта игра 
впервые подошла столь близко 


к определению «инте- Я Ч 
рактивного кино». И Я 
хотя сюжет все еще я 
линейный, а эле- Я ш 

менты интерактив- 
ности мало заметны при об¬ 
щении с другими персонажами, 
но вы действительно почувству¬ 
ете себя ТАМ! В режиме ЗЭ вы 
как нигде ощутите себя 
в реальной обстановке. Г 
Здесь реализованы все Я 
свободы движения (вот- Я 
личие от ЭООМ'а) — вы Я 
можете не только ходить Я 
в любом направлении, но Я 
и изменять угол зрения, Я 
ракурс, приседать и т.д. Я 
Интерфейс похож на сис- Щ/0 
тему в ІІШта ІІпсІегѵѵогІсІ 
или Зузіет ЗНоск (Огідіп), од- I 
нако мне он кажется более ин- I 
туитивным и удобным. Управ- Ж 
ление осуществляется мы- Я 
шью плюс можно использо- Я 
вать клавиатуру. А графика! Я 
ВѴОА: вспомните обстанов- Я 
ку в 7-іН Сиезі, но здесь нет Ж 
ограничений из-за заранее 
прорисованных фликов (30 
анимация в формате ЗЭ Зіисііо) 
— все происходит в реальном 
времени. Это фантастика. Од¬ 
нако тормозит. Надо Репііит... 
но можно и на 486-м. Главное, 
посмотрите — не пожалеете. 
Мир вокруг выполнен в мрачных 
тонах. Такие пейзажи можно 
найти в любом промышленном 
районе больших мегаполи¬ 
сов. Темные стены ста- 0 

рых домов, мусор на 
улицах, надписи графит- Ж 
ти. Этот мир не только пе- Ж 
ред вами — все происходит % 
вокруг вас. Потом будут ро- % 
скошные апартаменты в гос- ш 
тиницах, техногенные 1 




пейзажи секретных 
лабораторий, панорама І 
земли с орбиты, — Ж 
но это потом. 

Я ... Музыка! Кроме пре- 
Я красных цифровых спец- 
Я эффектов, которые будут 
Я сопровождать вас всю иг- 
Я Ру: завывание ветра, 
шорох 
кроме беско- 


с м о - 
жет пройти 
эту игру само¬ 
стоятельно (только не 
спешите ими воспользоваться 
— не портите себе удовольст¬ 
вия). К тому же лишних вещей 
нет, а от людей всего можно до¬ 
биться если* не с первого раза, 
так со второго. Это может пока¬ 
заться примитивным подходом, 
особенно тем, кто привык к за¬ 
гадкам ІІІііта или серии АЭ&О, 
однако здесь в первую очередь 
хочется все же смотреть, как 
разворачивается действие — 
это фильм, а представьте, како¬ 
во прервать фильм на середи¬ 
не... 


^ М хлопанье дверей 
Я бумаг и т.п 

Я нечных диалогов с много- 
І0В численными персонажа- 
I ми (их более 30-ти, 
і ,Я представленных веду- 
I 1 щими голливудскими 
Г в актерами) вы услышите 
прекрасную музыку! 
Поддерживаются все 
лтЯЯ звуковые стандарты, но 
стоит отметить СІІ8 
■■■В МАХ или АѴѴЕ32 (или 
ЗВ16 + ТВ Піо / Тгоорег). Здесь 
возможности этих плат ис- 
пользуются на все 
Щ 100 %. 

;; Я Сама игра представля- 
: ХЯ ет из себя, такназывае- 
| мый, циез* — вам при- 
Я Я дется выполнить не- 
Я сколько миссий, при 
мр » этом найти и использо- 
вать некоторые вещи и 
в поговорить с опреде- 
в ленными людьми. Все 
В было бы довольно 
Я сложно, но 

'"^^в дизайнеры преду- 
. в смотрели режим 

~ \ в подсказок оп-Ііпе 

—(Ып*з), поэтому лю- 


Александр КУРИЛО 
(МРС СІиЬ). 


Технические рекомендации: 
Минимальная: Для игы необхо¬ 
дим ІВМ-совместимый компью¬ 
тер, процессор 3860Х 25МН2, 
односкоростной С0-Вот 
(150КЬ/зес), ѴЕ$А 8Ѵ0А, 4МЬ 
ВАМ, мышь; 

Оптимально: 4-х скоростной СО 
Вот, 486 ОХ/2-66 СРЫ, ѴЕ8А 
8Ѵ0А ѴІ.В, 16МЬ ВАМ, 16-Віі 
ѴѴаѵе ТаЫе Зоипсі СагсІ (0118, 
АѴѴЕ32, ТВ Тгоорег еіс.) 


і, даже самый 
неусидчивый иг- 




Не буду рассказывать о предыстории 
знают хроники похож- 
Брандона, спасающего 
проказ Малькольма; да и 
приключения Зантии все еще 
свежи в памяти. Но вот, 
как то ночью на 


?? # — надеюсь все зн« 

^ дений принца Бра 

Киряндию от прокг 

ШЗЩШо 



конец-то! Этот год 
приносить 
приятные сюрпризы. 
И в том числе — перед 
нами Кугапсііа III: 
Маісоіт'з Реѵепде — третья часть 
серии РаЫез & Ріепсіз. Вообще, ди¬ 
зайнеры ѴѴезІѵѵоосі Зіисііоз заслу¬ 
живают всяческих похвал — эта ко¬ 
манда, пожалуй, одна из самых 
стабильных в творческом плане. 
Из года в год им удается делать за¬ 
мечательные игры (еще этой осо¬ 
бенностью могут похвастаться раз- 
ЦюазАгіз!). На 



у них не было ни одного 
провала; из под их «пера» не поя¬ 
вилось ни одной посредственной игры 
— только лучшие из лучших: Еуе о{ 
Веііоісіег I & II, І_апсІз оі І_оге, Оипе II, 
Кугапсііа I & II. Сейчас, когда все чаще 
приходится покупать новые СО — (ох, 
помню старые добрые времена, — тог¬ 
да люди, имеющие модем, по ночам 
долго выбирали себе что-нибудь для 
души из обилия новых релизов на «кру¬ 
тых» ВВЗ'ках), - марка ѴѴезІѵѵоосІ слу¬ 
жит как ОТК — покупайте не задумыва¬ 
ясь! 


Киряндию обрушивается но¬ 
вое бедствие... в лице нашего 
старого знакомого... [Кстати, застав¬ 
ка в этой игре просто поражает, а ко¬ 
гда камера облетает статую окаме¬ 
невшего Малькольма, одиноко стоя¬ 
щего в ночи и озаряемого вспышками 
молний, вы почувствуете к этому бе¬ 
долаге искреннюю симпатию]. Навер¬ 
ное, этого авторы и добивались, т.к. 






вам придется провести с 
этим незаурядным (хоть и доволь¬ 
но злобным и злорадным) характером 
всю игру. Когда я начинал, мне никак 
не удавалось настроиться соответству¬ 
ющим моему персонажу образом — де¬ 
лать пакости и подлости, оказывается, 
довольно тяжелое занятие, тем более 
что найти единомышленников очень 
сложно. 

Кугапбіа III — это замечательная игра, 
которая во всем опередила своих 
предшественников: визуально она про¬ 
сто совершенна (кажется, что художни¬ 
ки выжали все, что можно добиться от 
режима 320x200x256 цветов), хотя 
спрайты персонажей все же угловаты и 
иногда их двумерность по сравнению с 
восхитительным пейзажем бросается в 
глаза. Много анимации, как классиче¬ 
ской, так и синтезированной в 30. Так¬ 
же на протяжении всей игры звучит от¬ 
личная музыка (правда, есть легкий 
шумовой фон - скорей всего как след¬ 
ствие формата записи: наверное, 8ВІІ 
22КНг, хотя могу и ошибаться); спец¬ 
эффекты и монологи персонажей 
оцифрованы с большим профессиона¬ 
лизмом. 

Однако главное сюжет. Однажды, в ре¬ 
зультате непредви¬ 
денного инцидента 
Малькольм высвобож¬ 
дается из своего зато¬ 
чения. И, конечно же, 
мечтает о реванше. 

Идея и система игры 
претерпели незначи¬ 
тельные изменения. 

Во-первых, теперь все 
происходит на полном 
экране, а меню выплы¬ 
вает только по жела¬ 
нию. При этом загадки 


и голо- 
во л о м к и 
стали разно¬ 
образней и ин¬ 
тересней. Во-вто¬ 
рых, кое-что стали значить 
диалоги с различными пер¬ 
сонажами, которых вы встре¬ 
тите на своем пути. Вы можете е 
брать три режима — три манеры ве¬ 
дения беседы: «нормальный», «лжи¬ 
вый» и «положительный». От удачно¬ 
го выбора может зависеть исход той 
или иной встречи. Ну а в третьих, - и 
это главное — здесь так же, как и в пре¬ 
дыдущих частях сериала, очень много 
юмора, много приключений, множест¬ 
во различных мест и местечек, иногда 
красивых, иногда зловещих. Исполь¬ 
зуйте магию, коварство, хитрость и ис¬ 
кусство перевоплощения на своем пу¬ 
ти через остров Киряндии и далее, че¬ 
рез Конец Света до Подземного Мира. 


Требования к компьютеру: 
ѴОА/МССА (рекомендуется 
быстрый ЭОЗ ѴІ.В акселе¬ 
ратор с ІМЬ); 386/486 СРІІ, 
4МЬ ПАМ (рекомендуется 
8МЬ); поддерживаются все 
звуковые стандарты (в том 
числе С11$, СУЗ МАХ и 


Раскройте секреты Острова Кошек и 
Пещеры Восхищения, повстречайте 
драчливых пиратов, глупую Рыбу 
Сгеат Зегк и мертвую Королеву Ка¬ 
терину. Итак, — в путь... Удачи! 

Александр КУРИЛО 


* Материалы подготовлены на техни¬ 
ческой базе Мультимедиа Клуба, для 
обзора использовались только ли¬ 
цензионные копии игр. * По всем тех¬ 
ническим вопросам, связанным с 
этой статьей вы можете обращаться 
в МиШтесІіа СІиЬ: 201-8754, 158- 
5386. 












М ногие из вас играли или уж 
наверняка слышали про имитатор 
вертолета - СотапсНе, 
поразивший бывалых компьютерных летчи¬ 
ков прекрасным синтезированным ланд¬ 
шафтом, который не только великолепно 
выглядел, но благодаря которому и сама 
тактика боя приобретала новые 
направления. Сразу же после успеха 
Сотапсііе (1992-1993) ІЧоѵаІодіс 
приступила к разработке новой игры — тан¬ 
кового имитатора под названием Агтогесі 
РІ5І, который должен был развить успех 
синтеза окружающего 
пространства дебютирующего в Сотапсііе, 
так называемый «ѵохеі» синтез, и таким 
образом предложить любителям покатать¬ 
ся на тяжелой бронетехнике, не избалован¬ 
ным разнообразием компьютерных 
имитаторов (до последнего времени), но¬ 
вый высококлассный продукт. И вот после 
долгих задержек игра наконец появилась 
на свет в 1994 году. Сможет ли Агтогесі Різі 
разделить судьбу своего летательного 
предшественника? — едва ли. Дело не в том 
что игра эта не удалась или не обладает до¬ 
стоинствами Сотапсііе, просто слишком 
мало нового для того, чтобы шокировать и 
заставить сегодняшнего игрока прилипнуть 
к монитору на долгие часы, ведь с начала 
1993 года индустрия электронного 
развлечения значительно подняла свои 
стандарты. Игровая графика достаточно 


хороша. Заставка просто великолепна, об¬ 
щее оформление кабины танка, меню и 
прочее выполнены очень профессиональ¬ 
но. Отлично смотрятся проезжающие мимо 
танки, их контуры размыты и создается 
впечатление, как будто они едут в облаке 
пыли. Однако сам синтез ландшафта вы¬ 
глядит не очень-то впечатляюще, времена¬ 
ми даже создается впечатление, что ланд¬ 
шафт выполнен хуже чем в Сотапсііе, глав¬ 
ным образом из-за масштабирования при 
приближении к объектам. Хочется отме¬ 
тить звуковое оформление, как одно из 
важных достоинств игры. Хотя в этой обла¬ 
сти авторы ничего нового не придумали, но 
само качество озвучивания мотора, выст¬ 
релов, радиосвязи и т.п. значительно уси¬ 
ливает эффект присутствия и реализм иг¬ 
ры. Спорным опять остается вопрос, что 
важнее в игре, детальность имитации или 
простота и доступность. Трудно найти зо¬ 
лотую середину, не перегрузив игру из¬ 
лишним разнообразием технических тон¬ 
костей, овладеть которыми можно после 
многих часов прочтения и осмысливания 
документации, или не свести процесс игры 
к нажатию двух клавиш в погоне за просто¬ 
той. Надо сказать, что Агтогесі Різі более 
склоняется к последнему. В игре использу¬ 
ется достаточно много клавиш, задейство¬ 
вано разнообразное оружие и приборы. Но 
автоматическое наведение на цель (клави¬ 
ша Епіег) до абсурдности упрощает игру: 
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либо на восточных (советских) БМП2, Т80 или на западных 
(американских) М12А АЬгатз, М3 ВгасІІеу. Также отличи¬ 
тельной чертой игры, является то, что в сражении, как пра¬ 
вило, принимают участие несколько танков на вашей сторо¬ 
не и если управляемый вами танк уничтожают, вам переда¬ 
ется управление другого танка и так, пока все участники 
сражения с одной из сторон не будут уничтожены. В общем, 
впечатление от игры неплохое, обязательно посмотрите ее, 
если вы любитель танковых имитаторов или, если вам по¬ 
нравилась СотапсНе. Может быть, это именно та игра, кото¬ 
рую вы ждали. 


подъехал к скоплению танков и авт.на¬ 
ведение - выстрел, и снова, и так да¬ 
лее, пока все танки не превращаются в 
груду металлолома. Спасает положе¬ 
ние только их многочисленность. С 
другой стороны, без использования 
этой клавиши, победить почти (точнее 
сказать совсем) невозможно. Многие, 
наверное, сочтут такие рассуждения 
необоснованными, ведь несмотря на 
аналогичную ситуацию многие упоен- 
но играли и продолжают играть в 
Сотапсііе. Весь вопрос в том, что вы 
ожидаете от игры: полноценный ими¬ 
татор или динамический боевик. 
Однозначно рильная сторона игры - 
это выбор театров военных 
Здесь вам предлагаете! 
современны х воен ных конфликтах 
также как и в вымышленных противо- 
стоянйяхГ Азербайджан-Армения, 
Литва^Рбссия, Сауд.Аравия-Иран, Ин- 
дия-Пакистан и др. Вы можете выби 
рать, на каких танках вам предсто¬ 
ит сражаться: 




Технические рекомендации 
Для игры необходим ІВМ-совместимый компь¬ 
ютер, процессор не ниже 486 ЭХ 33; 4 (лучше 
8) МЬ ВАМ; СР-РОМ сігіѵе; графика ѴСА/8ѴСА; 
ОС 005; звуковые карты: Зоипсі ВІазіег, АсЛіЬ, 
Огаѵіз Шігазоипсі и совместимые; мышь . 













[ ериал «Боевые острова», 
созданный фирмой ВШЕ 
ВѴТЕ, состоит из стратеги¬ 
ческих игровых программ, 
которые захватят как лю¬ 
бителей повыяснять отно¬ 
шения с компьютером, так 
и фанатов коллективных 
игр. Мы считаем эту груп¬ 
пу игр лучшей на 
сегодняшний день игрой, в 
которой моделируются та¬ 
ктические конфликты и ре¬ 
комендуем абсолютно 
всем. Расскажем вкратце 
о правилах игры... 

В игре участвуют двое, че¬ 
ловек и компьютер или человек и чело¬ 
век, кому как нравится. Как и положено 
в стратегических играх, каждый участ¬ 
ник имеет некоторое количество 
войск, различного типа, которые сра¬ 
жаются между собой на специальном 
игровом поле. Цель игры - перебить 
все вражеские войска или захватить 
штаб противника. В случае победы, вы 


переходите на следующий уровень, с 
новым игровым полем, и получаете па¬ 
роль, дающий возможность доступа к 
нему в любое время. 

Игровое поле представляет собой кар¬ 
ту местности, на которой проходят бо¬ 
евые действия. Конечно, местность 
неоднородна и состоит из ровных уча¬ 
стков, труднопроходимых участков, 
холмов, гор, морей и рек. Имеются 
также искусственные сооружения: 
штабы, фабрики, склады и дороги. Все 
это имеет соответствующее изобра¬ 
жение на игровом поле и, составлен¬ 
ное вместе, представляет собой рель¬ 
еф данной местности. Каждый такой 
участок является клеткой игрового по¬ 
ля, и все они составлены по гексаго¬ 
нальному принципу, т.е. каждая клетка 
граничит с шестью другими клетками. 
Это построение, значительно добавля¬ 
ет реальности при перемещение войск 
по игровому полю. В первых миссиях 
поле сражения небольшое, но по мере 
ваших успехов оно постепенно увели¬ 
чивается до максимума. 

Как и в реальной жизни, в игре имеется 
три рода войск — сухопутные, воздуш¬ 
ные и морские. К сухопутным войскам 
относятся: различного рода пехота, 
легкие и тяжелые танки, артиллерия 
различного радиуса действия, ракет¬ 
ные установки. К морским: патрульные 
катера, тральщики для установки и 
снятия минных заграждений, подвод¬ 
ные лодки, крейсера, авианосцы для 
базирования авиационной техники. 
Авиация: истребители, бомбардиров¬ 
щики, вертолеты. 

Кроме этого, имеются специальные 
войска: транспортеры, они имеются во 
всех родах войск и служат для уско¬ 
ренной переброски определенного ко¬ 
личества войск в нужное место; суда 
на воздушной подушке, передвигают¬ 
ся и по суше и по воде. Войска невиди¬ 
мые на радаре (если нет прямого кон¬ 
такта) никак не обозначаются на игро¬ 
вом поле. 

Основной боевой единицей является 
армия, она имеет следующие характе¬ 
ристики: возможность огня по сухопут¬ 
ным, воздушным и морским целям, 
(если возможно то устанавливаются 
параметры силы удара с какой силой и 
с какого расстояния), количество хо¬ 
дов и мощность сопротивления враже¬ 
скому огню. Каждая армия имеет свое, 
особое изображение на игровом поле. 
Армия состоит из шести единиц, по 
мере участия в боевых действиях, она 
несет потери т.е. количество единиц 
уменьшается. Пока цела хотя-бы одна 
единица, у вас имеется возможность 













отступить и восстановить армию, если 
погибли все — армия безвозвратно по¬ 
теряна. 

Теперь о том, как играть. Игровой эк¬ 
ран разделен на два окна, для каждого 
участника свое. В этих окнах вы видите 
часть игрового поля, соответствующий 
рельеф и изображения армий, ваших 
- одного цвета, противника — другого. 
Перемещая курсор в разные стороны 
по своему окну, вы постепенно увиди¬ 
те все игровое поле, включив режим 
карты, можно рассмотреть его цели¬ 
ком. Каждый в своем окне, игроки осу¬ 
ществляют текущие действия в дан¬ 
ном ходе. В игре имеется два вида 
действий - режим перемещения 
войск и режим ведения огня. Игроки 
ходят одновременно, но всегда в раз¬ 
ных режимах, т.е. один в режиме пере¬ 
мещений, другой в режиме огня, в сле¬ 
дующем ходе наоборот. 

В режиме перемещения вы задаете 
тем армиям, которые хотите передви¬ 
нуть, точку назначения, дальность пе¬ 
ремещения армии зависит от количе¬ 
ства ее ходов. При передвижении по 
дорогам - количество ходов у армии 
увеличивается, при передвижении по 
труднодоступным местам — уменьша¬ 
ется. Кроме этого, для некоторых ар¬ 
мий имеются недоступные участки, 
например танки и транспортеры не мо¬ 
гут заехать на холмы, а горы доступны 
только для авиации. В режиме огня, вы 
выбираете цель для каждой армии, ко¬ 
торая может стрелять. Войска бывают 
ударного действия, т.е. они должны 
быть на соседней клетке с врагом (к 
ним относятся пехота, танки, самоле¬ 
ты, корабли и т.п.) На каждое нападе¬ 
ние армии такого рода следует ответ¬ 
ный огонь противника. Также имеются 
войска дистанционного действия, они 
наносят повреждения врагу с расстоя¬ 
ния в несколько клеток, ответный 
огонь противника отсутствует, это, на¬ 
пример, артиллерия и ракетные уста¬ 
новки. Но горе вам, если вы подпусти¬ 
те вражескую армию ударного типа к 


такого рода войскам, они на атаку про¬ 
тивника не отвечают. Когда каждый уча¬ 
стник выполнит необходимые дейст¬ 
вия, с общего соглашения ход заканчи¬ 
вается, одни армии перемещаются, 
другие — сражаются между собой, уч¬ 
тите что если вы задали армии переме¬ 
щение а ее уничтожили, то, конечно, в 
точке назначения вы ее не найдете. 

Как восстановить поредевшую армию? 
В режиме хода вы должны попасть в 
штаб, фабрику или склад, туда где име¬ 


ются достаточные энергетические ре¬ 
сурсы. В режиме огня поставьте армию 
в ремонт, и в следующем режиме хода 
вы можете перемещать целую армию в 
нужном направлении. 

Штаб у вас имеется всегда, а фабрики 
и склады могут иметься, а могут и быть 
в этом 


случае вам необходимо захватить их, 
(учтите что все сооружения захватыва¬ 
ются только при помощи пехоты). 

НЕСКОЛЬКО СТРАТЕГИЧЕСКИХ 
СОВЕТОВ: 

Определив направление наступления 
противника, постарайтесь соорудить 
фронт из нескольких армий, имея не¬ 
сколько армий в запасе для заделки 
брешей в результате гибели армии или 
ее отхода на ремонт. Войска дальнего 
действия неплохо прикрыть обычными 
войсками, они вам очень пригодятся. 
Например, установив пушки на недос¬ 
тупных для танков холмах и прикрыв 
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[за] 

пехотой, можно организовать огневой 
щит, на определенном участке. Побе¬ 
регите транспортеры, в конце концов, 
чего вам терять? Посадите в них свою 
пехоту и быстрый рейд в тыл противни¬ 
ка и захват его штаба, может помочь 
вам выбраться из самой неприятной 
ситуации. 

Сергей ВОДОЛЕЕВ 
(компания «Фантом») 


Р.5. От редакции: к сожалению, мы 
не имеем сейчас возможности рас¬ 
сказать о других играх этого активно 
плодящегося и ветвящегося сериала 
- ВАТПЕ 151-Е Іог ѴѴіпбоѵѵз, ВАШЕ 
І8І.Е 2020, появившихся недавно, но 
эта информация обязательно увидит 
свет в скором времени на страницах 
нашего журнала. 



ВАШЕ І8ЕЕ- 

прародительница сериала, 
игра, в которую заигрыва¬ 
лись. Действие происходит 
в недалеком будущем, ар¬ 
мии классические. Игровые 
поля без особой сложности, 
наборы отдельно для компь¬ 
ютера, отдельно для игры 
вдвоем. Компьютер играет 
довольно слабо, применяет¬ 
ся существенный гандикап. 


К играм этой се 


ВАШЕ ШЕ 33- 

боевые действия переносят¬ 
ся на "Луну". Совсем другой 
набор армий, включая сов¬ 
сем могучую фантастиче¬ 
скую технику. Лучше сдела¬ 
ны алгоритмы компьютера и 
отлично продуманы игровые 
поля, каждое из которых 
имеет свои маленькие сек¬ 
реты, не разгадав которые, 
трудно добиться победы. 


рии относятся : 


ТНЕ СПЕАТ 1ЛІАВ- 

эпохальная игра, охватывает 
время первой мировой вой¬ 
ны. Вместо привычных уже 
бронемашин игрок получает 
контроль над кавалерией, 
броневиками, колесной ар¬ 
тиллерией и бронепоезда¬ 
ми. Очень своеобразно, к то¬ 
му же применена более на¬ 
глядная система иллюстра¬ 
ции сражений. 


ВАШЕ ІВЕЕ II- 

суперигра, очень сильно из¬ 
менился интерфейс и по¬ 
страдала общая концепция 
игры, теперь перемещение 
и выстрел происходят в один 
ход. Кроме того, качествен¬ 
ная трехмерная графика, от¬ 
личное музыкальное сопро¬ 
вождение и значительное 
улучшение сообразительно¬ 
сти компьютера. 
















"... Дорогие компьютеры - не всегда самые лучшие. 
Дешевые редко бывают надежными ..." 

Мы предлагаем ХОРОШИЕ КОМПЬЮТЕРЫ ... 


4 Моіцн.ос*иь СіпаЗильноапь Науежноапь 


/Разнообразные конфигурации для дома и офиса с учетом Ваших пожеланий 
(ѲатеЗ*а*іоп, ѲатеЗ*а*іоп Рго, РоѵѵегЗіа*іоп). 

/Профессиональные графические и музыкальные станции. 

/Любое дополнительное оборудование и периферия. 

/Гарантия до 3 лет + дальнейшее обслуживание. 

/Постоянный сервис и консультации, а также: 

•гарантированный ІІрѲгасІе; 

•выезд наших специалистов к Заказчику; 

•установка и отладка систем и программного обеспечения; 

•продажа и прокат СР дисков. 


Ленинградский пр-т., 80/2 
тел.: (095) 943-9293, 943-9290, 
тел.: (095) 158-7476, 158-7479 
факс: (095) 158-5386 


Миііітесііа СІиЬ 

ЕХРЕГСТ5 ІіТміОМЕОІА 

___/ 


МШІМЕОІА 5ЕРѴІСЕ: ЗАКАЗ-ДОСТАВКА- УСТАНОВКА- ГАРАНТИЯ-СЕРВИС 












ШЕПНЕКО ІЕАСІІЕ ОГ НОВОКЕН 

Іедепй Іпіегіатепі 


Год выхода 1994 
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Северная Америка, 200 лет в пост¬ 
апокалиптическом будущем. Общест¬ 
во имеет все, но стремительно гниет и 
разваливается. Правители соперни¬ 
чают ради получения власти. Люди 
живут в хижинах среди радиоактивных 
отходов. Но, терпение — Зирегбего 
І_еадие о* НоЬокеп — здесь. Суперге¬ 
рои, они сражаются с тварями, рож¬ 
денными радиоактивной мутацией. 
Свою команду они организовали са¬ 
мостоятельно, чтобы помочь людям 
построить новое общество. Однако, 
подлый и злой Рг.Епігору строит ко¬ 
варные планы, пытаясь остановить су¬ 
пергероев и уничтожить их. 

Вы играете за капитана СВІМЗОІМ 
ТАРЕ, лидера героической комманды, 
которую вы набираете в начале игры. 
Ваша задача — восстановить спра¬ 
ведливость и помочь людям создать 
новое общество. Игра разделена на 
уровни. Каждый уровень предлагает 
пять заданий, один из которых связан 
с Доктором Энтропии. Все задания 
решаются последовательно, т.е. про¬ 
извольный выбор невозможен. За ре¬ 
шение задач, кроме начисления оч¬ 
ков, вы получаете деньги и возмож¬ 
ность пополнить свою команду новы¬ 
ми членами. 


УПРАВЛЕНИЕ И ИНСТАЛЛЯЦИЯ 


Для инсталляции нужен истрибутив 
4x1.44. Места на жестком диске зани¬ 
мает около 8МЬ. Установка довольно 
проста и понятна. Устанавливается 
файлом ІпзіаІІ.ехе. Можно устанавли¬ 
вать как с дискет, так и с жесткого дис¬ 
ка с помощью команды зиЬзі. Сначала 
выберите диск, на который будете ус¬ 
танавливать игру, потом укажите дире¬ 
кторию куда инсталлировать, выбери¬ 
те соответствующую музыкальную кар¬ 
ту и вперед. Через две минуты можно 
играть, запустив ЗШ.ЕХЕ. 

Управлять можно мышью и клавиату¬ 
рой. Для передвижения по карте удоб¬ 
ней использовать клавиатуру. Интер¬ 
фейс похож на І_исазАгІ5. Так что, тем 
кто знаком с продуктами этой фирмы, 
проблем в управлении не должно быть. 
Для различных действий используются 
основные глаголы 1_оок, Узе, Таке и т.д. 
Их перечень располагается в левой ча¬ 
сти экрана. Щелкаем на слово, соот¬ 
ветствующее вашему действию и ука¬ 
зываем на предмет. Если действие не 
может совершиться, то вам выдается 
сообщение. Полезная особенность — 
активная справка. Щелчок правой кла¬ 
виши мыши на интересующий объект 
дает подсказку. 


Звуковое оформление довольно при¬ 
личное в стереоисполнении, но фоно¬ 
вая музыка через некотрое время на¬ 
доедает. Для каждой сцены существу¬ 
ет свой музыкальный фрагмент. При 
драках эффекты довольно качествен¬ 
ные, но не соответствуют типу оружия 
и играются беспорядочно. По моему, 
это сделано специально, но для чего 
ради, непонятно. Поддерживаются 
только АсІЫЬ, ЗоипсІ Віазіег и ВоІапсІ. 
Ну и РС Зреаскег, соответственно. 
Маловато будет! 


ТРЕБОВАНИЯ 
X КОМПЬЮТЕРУ: 


ІВМ совместимый компьютер, про¬ 
цессор 386 и выше. Как минимум 2МЬ 
памяти. ѴСА-монитор. ЭОЗ ѵЗ.З и вы¬ 
ше. Музыкальная карта Зоипб Віазіег, 
АсІЫЬ или ВоІапсІ. 


Тестирование проводилось на 486 
ЭХЗЗ 4МЬ ЗѴСА 512КЬ Сгаѵіз 
ШгаЗоипб МАХ 

Александр Фалинский. 



















































Сюжет этой игры не является оригиналь¬ 
ным, и изменения носят в основном коли¬ 
чественный характер. Как вы знаете, в 
РООМ I главный герой уничтожает всяких 
тварей на Марсе. После успешно выпол- 
неной операции он возвращается на род¬ 
ную Землю и видит, что Земля захвачена 
монстрами, многие из которых до боли 
знакомы. Наш герой немедленно вступает 
в бой за освобождение Земли. Как гово¬ 
рится, с корабля — на бал. Для торжества 
добра и справедливости нужно уничто¬ 
жить злого главаря всей этой пестрой ком¬ 
пании. Игра очень динамичная — в стиле 
Асііоп или Агсабе. Поэтому она насыщена 
элементами насилия, из-за чего, кстати, в 
некоторых странах РООМ II имеет возрас¬ 
тные ограничения. Помимо новых монст¬ 
ров в игре появилость и новое оружие, 
двухствольное ружье. Оно гораздо мощ¬ 
нее помпового, но расходует в два раза 
больше патронов. В отличие от РООМ I, в 
ОООМ II всего один эпизод, состоящий из 
30 явных этапов и еще двух секретных. 


Дистрибутив 5 дисков по 1,44МЬ. Устанав¬ 
ливается как с дискет, так и с жесткого 
диска. Время установки занимает прибли¬ 
зительно 10 минут. Игра может быть уста¬ 
новлена на компьютер как минимум с 386 
процессором и выше, имеющим 4МЬ ПАМ, 
на любой диск, где имеется 16МЬ свобод¬ 
ного места. Пути и диски вы можете уста¬ 
новить при инсталлировании игры, а да¬ 
лее установка идет автоматически. После 
установки сразу запускается файл конфи¬ 
гурации, где вы можете выбрать нужную 
вам звуковую карту, а также определить 
управление и сразу запустить игру. Управ¬ 
ление такое же как и РООМ I. Можно иг¬ 
рать при помощи клавиатуры, одновре¬ 
менно использовать клавиатуру и мышь 
или джойстик и клавиатуру. Все девайсы 
можно перенастроить, так, как вам удоб¬ 
но. Также как и в ОООМI, имеется возмож¬ 
ность играть по модему, нуль-модемному 
кабелю через СОМ-порты или по сети. Вы 
можете выбрать режим игры: играть в коо¬ 
перативе, то есть уничтожать всяких гадов 
совместно, или друг против друга. Если вы 
играете по сети, то количество участников 
может быть от двух до четырех, а если че¬ 
рез СОМ-порты или по модему — то толь¬ 
ко вдвоем. Для игры по модему нужно, 
чтобы его скорость была как минимум 
9600 и выше. Очень удобный выход в ме¬ 
ню, хорошо реализована запись и загруз¬ 
ка записанных файлов. Имеется возмож¬ 
ность быстрой записи и загрузки записн- 
ных файлов без выхода в меню. 


Г рафика в ОООМ II мало чем отличается от 
своего предшественника. Такая же трех¬ 
мерная стандартная Ѵ6А графика, но на 
мой взгляд, она стала более качествен¬ 
ной, с более четкой прорисовкой. Все 
монстры и пейзажи гораздо более выра¬ 
зительны и четче. Анимация монстров ста¬ 
ла более правдоподобной. Появилась воз¬ 
можность менять яркость освещения. Как 
и в ОООМ I, есть возможность менять сте- 




В ОООМ II музыка стала еще круче. Вели¬ 
колепные стереоэффекты. Имеется воз¬ 
можность проигрывания музыки и звуко¬ 
вых эффектов одновременно, при этом 
фоновая музыка не надоедает и не заглу¬ 
шает звуковые эффекты. Для каждого эта¬ 
па существует своя мелодия и никогда не 
повторяется. Звуковые эффекты построе¬ 
ны так, что можно по звуку определять с 
какой стороны находяться враги. Есть воз¬ 
можность регулироавния уровня громко¬ 
сти, а также отключения звука и музыки че¬ 
рез меню игры. Имеется поддержка для 
большого количества музыкальных плат: 
АсНіЬ, Зоипб Віазіег, Рго Аибіо Зресігит, 
Сгаѵіз ШгазоипсІ, ѴѴаѵе Віазіег, Зоипб 
Сапѵаз, Зоипб Віазіег АѴѴЕ32, ОепегаІ Мібі. 











































УПРАВЛЕНИЕ И ИНСТАЛЛЯЦИЯ 


Инсталляционный дистрибутив — 2 
диска по 1.44. Установка очень про¬ 
стая. Можно устанавливать как с дис¬ 
кет, так и с жесткого диска. Програм¬ 
ма установки работает в диалоговом 
режиме. Может устанавливаться на 
любой диск, где есть всего 2МЬ дис¬ 
кового пространства. Надо отдать 
должное авторам игры, несмотря на 
маленький размер, игра имеет 17 
уровней с приятной графикой и музы¬ 
кой. Это очередной подарок для лю¬ 
бителей таких игр, как РІазІі Васк, 
АпоШег ѴѴогІб, Ргіпсе о? Регзіа. Игра 
запускается файлом ЬШгопе.ехе. Если 
вы ипользуете звуковую плату Огаѵіз 
ШгаЗоипсІ, то вы должны запустить 
файл ЬШгопед.Ьаі. Управление только 
клавиатурное, чем-то схоже с управ¬ 
лением в игре РІазИ Васк, но более 
сложное. Стрелки «влево» и «вправо» 
служат для пермещения героя в соот¬ 
ветствующие стороны. Стрелка 
«вверх» используется для подъема 
или для того, чтобы прятаться. Стрел¬ 
ка «вниз» используется для приседа¬ 
ния и взятия каких либо предметов. 
Для того чтобы достать или убрать 
оружие используется клавиша «3», а 
чтобы выстрелить, нужно нажать «про¬ 
бел» или «Р». Для прыжка использует¬ 
ся «пробел» (оружие в этот момент 
должно быть убрано). В игре исполь¬ 
зуется оригинальный прием —- выст¬ 
рел назад-через-плечо (вслепую). Для 
этого используется клавиша «Р». Для 
того чтобы бежать, надо одновремен¬ 
но нажать стрелку, и клавишу «Р» при 
убранном оружии. Бежать с оружием 
нельзя. 



Сюжет этой игры довольно прост. Жес¬ 
токий правитель Загіас, приказал сво¬ 
им войскам захватить город "ПАЛ, на¬ 
ходящийся на юге страны ВогсІегІ_апсІ. 
Большинство людей он заковал в цепи 
и оставил умирать, остальных он обра¬ 
тил в рабство. Под присмотром злых 
надзирателей они работают от зари до 
зари на злого тирана. Бывший король 
посылает своего сына, чтобы он унич¬ 
тожил негодяя. По дороге вам придет¬ 
ся довольно часто встречаться с гвар¬ 
дейцами, которых надо убивать, все¬ 
возможными ловушками, а также раз¬ 
говаривать с людьми, которые будут 
подсказывать, что вам надо делать. Их 
желательно оставлять в живых. Игра 
представляет собой обычный Асйоп. 


СЮЖЕТ | 

^ ГРАФИКА 

УПРАВЛЕНИЕ 1 

У ЗВУК 


ЗВУК 


Очень приятная фоновая музыка, не¬ 
много отдающая восточными мотива¬ 
ми. Но на всем протяжении игры ис¬ 
пользуется всего одна мелодия, поэ¬ 
тому через некотрое время музыка на¬ 
доедает. Хорошие звуковые эффекты, 
но в небольшом ассортименте. При 
звучании фоновой музыки и звуковых 
эффектов одновременно практически 
не возникает никаких проблем с памя¬ 
тью, но фоновая музыка сильно заглу¬ 
шает звуковые эффекты. Все диалоги 
выводятся только текстом. К сожале¬ 
нию, в игре нет возможности регули¬ 
рования громкости звука, и для того, 
чтобы отключить музыку или звуковые 
эффекты, нужно выходить из игры и 
запускать файл конфигурации. До¬ 
вольно большой выбор музыкальных 
плат: АсНіЬ, ЗоипсІВІазІег, Рго Аисііо 
ЗресФит, Рго Аисііо 16, Огаѵіз 
ШгаЗоипсІ, ОепегаІ Місіі. 


ГРАФИКА 


В игре использован стандартный ѴОА 
режим. Графика и анимация такая же 
как и в игре РІазГі Васк. Пересонажи 
анимированы довольно правдоподоб¬ 
но. Хорошая детальная прорисовка, 
хотя не очень большое разнообразие 
объектов. В игре используется дву¬ 
мерная пиксельная графика. Фоновые 
картинки немного однообразны, но хо¬ 
рошо нарисованы. При наличии до¬ 
вольно большого количества движу¬ 
щихся объектов, игра немного притор¬ 
маживает. 


ДЛЯ ИГРЫ НЕОБХОДИМ: 


Для игры минимально необходим 
3865Х/25, 4МЬ, ОС РОЗ не ниже 5.0 








































№ Ш ТНБ ОА 
Ко$гаше> 


Год выхода 1994 


Игра представляет собой приключенческий 
квест. 1924 год. Калифорния. Действие разво¬ 
рачивается перед самым Рождеством. Детек¬ 
тив, по имени Страйкер, пробирается в старое 
жилище, которое называется Адской Кухней, 
чтобы спасти маленькую девочку, по имени 
Грейс Саундерс, которую захватил жестокий 
пират Одноглазый Джек. Он держит ее в доме 
под присмотром куклы-клоуна, который являет¬ 
ся прождением дьявола. Но его попытка не 
увенчалась успехом и его убивает клоун. Его 
друг Эдвард Карнби получает от него телеграм¬ 
му и отправляется в этот дом продолжать рас¬ 
следование. Его ждет множество проблем и по¬ 
стоянно висящие на хвосте вооруженные до зу¬ 
бов пираты. В отличии от АІопе іп Фе сіагк I, где 
можно было играть за разных персонажей (муж¬ 
чина или женщина), во второй части нет такого 
выбора. Но по ходу дела вы будете играть и за 
маленькую девочку Грейс. Когда Эдварда за¬ 
хватят в плен пираты, она должна помочь ему 
выбраться из заточения. По ходу игры вы буде¬ 
те находить различные книги или обрывки запи¬ 
сей, которые будут давать вам подсказку, как 
надо дальше действовать. 


ГРАФИКА 


Довольно приятная ЗЭ графика, такая же, как и в 
первой части, но с более детальной прорисов¬ 
кой. Используется обычный ѴСА режим с 256 
цветами. Фоновая графика статистическая, дви¬ 
жущиеся объекты тоже сделаны трехмерными, 
но при использовании растровой графики объе¬ 
кты получились довольно угловатые как бы сде¬ 
ланные из множества треугольников, при этом 
теряются мелкие детали. Но тем не менее, ани¬ 
мация персонажей такова, что их движения почти 
один в один имитируют движения человека. Пе¬ 
ремещения каких-либо объектов в игре фиксиру¬ 
ются «как бы» камерами, но это не всегда бывает 
удобно, так как сами камеры неподвижны. Поэ¬ 
тому полный обзор не всегда возможен. Это ус¬ 
ложняет игру и раздражает, когда приходиться 
искать точку, с которой было бы удобно, напри¬ 
мер, драться или стрелять. Еще одним, на наш 
взгляд, заметным недостатком явялется то, что 
нет возможности изменять степень детализации 
объектов в меню игры. 



УПРАВЛЕНИЕ И ИНСТАЛЛЯЦИЯ 


Для инсталляции требуется дистрибутив — де¬ 
вять дискет по 1.44. Требует ІЗМЬ дискового 
пространства. Инсталяция работает в диалого¬ 
вом режиме и дает данные по дискам. Возмож¬ 
на установка на любой диск, и в любую директо¬ 
рию. Все параметры и пути можно изменить в 
файле инсталляции. Может быть установлена 
как под ООЗ, так и под ѴѴІпсІоѵѵз. Для установки 
под ЭОЗ используется файл іпзіаіі.ехе, а под 
ѴѴІпсІоѵѵз, соответственно, ѵѵіпзТаІІ.ехе. Большое 
неудобство состоит в том, что игра работает 
только с ЕМ5 ВАМ. Запуск игры — АІЮ2.ЕХЕ. 
Управление довольно простое. Мышь не требу¬ 
ется. Задействована только клавиатура. Для пе¬ 
редвижения персонажа используются стрелки. 
Для осуществления какого либо действия, на¬ 
пример драки, используется пробел со стрел¬ 
ками. Для того, чтобы выбрать, какое действие 
вы будете совершать или для того, чтобы по¬ 
смотреть список предметов, которые вы нашли, 
используется Епіег. При выборе какого либо 
предмета дается подсказка — что вы с ним мо¬ 
жете сделать, например, использовать или вы¬ 
бросить. В целом, управление хотя и простое, 
но довольно грубое. При драках нужно точно 
выстроиться, а иначе вы не будете попадать по 
врагу, (вообще попадание спервого раза это 
удача), поэтому приходится искать более удоб¬ 
ный ракурс. Аналогичная ситуация возникает и, 
когда вы прибегаете к оружию. Еще одно не¬ 
удобство в управлении заключается в том, что 
время боя вы не можете перемещаться. 


■■ 


Так же как и в предыдущей версии игры, АІопе Іп 
Тбе йагк II имеет довольно большой спектр зву¬ 
ковых эффектов. Фоновая музыка отсутствует. 
Звуковые эффекты очень хорошо подобраны и 
соответствуют сценарию. Хорошо оцифрован¬ 
ная речь. При использовании музыкальных карт 
все реплики выводятся только звуком, а всевоз¬ 
можные сообщения выводятся в виде текстово¬ 
го сопровождения. Есть возможность включе¬ 
ния и выключения звука через меню игры, но, к 
сожалению, нет регулировки громкости звука. В 
процессе тестирования был замечен еще один 
«глюк»: в некоторых местах, где, по идее, дол¬ 
жен быть какой-то звуковой эффект — гробо¬ 
вое молчание. Выбор музыкальных карт доволь¬ 
но ограничен. Помимо стандартного РС 
Зреакег, можно использовать только АсШЬ и 
ЗоипсІВІазІег. 




ДЛЯ ИГРЫ НЕОБХОДИМ 


Минимальные требования к машине: 3865Х/25 
процессор, 4МЬ Ват, 580КЬ базовой памяти. 
ѴСА или МСОА адаптер. 14МЬ дмскового про¬ 
странства. 


СЮЖЕТ 

УПРАВЛЕНИЕ 


ГРАФИКА 

ЗВУК 













































ВСЕ ТОВАРЫ СО СКЛАДА В МОСКВЕ. 


ЖИВЫЕ ДЕРЕВЬЯ, ЦВЕТЫ, 

ФОНТАНЫ, ЖИВОПИСЬ, 
ЛАЗЕРНЫЕ ЛИТОГРАФИИ, I 

стильные Аксессуары. 



ПРЕВОСХОДНЫЙ СЕРВИС. 
БЕСПЛАТНАЯ СБОРКА И ДОСТАВКА 

; дней. 


АДРЕС САЛОНА: 
МОСКВА, ВОЛОКОЛАМСКОЕ ШОССЕ, Д 1. 

ТЕЛ.: 158 - 98 - 20 , 158 - 08 - 31 . 

с ІО 00 до 1 9 00 (кроме воскресенья) 











Компания "АТ+" 

имеет честь предложить Вашему вниманию 
новые серии персональных компьютеров 
и компьютерных комплексов 


СЕРИЯ "ДОМОВОЙ"- ДЛЯ ДОМАШНЕГО ИСПОЛЬЗОВАНИЯ 


Базовая модель 486ЦХ4 - 100 /ШЪ /540МЪ /ЗѴОА Шип 5Т 5Е 1 мъ 
/СЦ-КОМ /ЗВ 16 /Разяѵ Зреакег /ЗѴОА 14" МРЯ-ІІ 


$1329 


Модель осени Репіішп-75 /8МЬ /540МЬ /ЗѴОА Шт ЗТ 8Е ІМЬ 
/СБ-КОМ С?иад ареесі /ЗВ 16 /Ра$8Іѵ Зреакег 
/ЗѴОА 14” МРЯ-ІІ 


$1771 


Диапазон цен на компьютеры серии "Домовой" от $967 до $2112 


Все компьютеры комплектуются РББ 3.5 й , КЕШ 101, шоше и комплектом игр фирмы "Никита". 
По желанию покупателя конфигурация компьютера может быть изменена. 


СЕРИЯ "ИЛЬЯ"- ДЛЯ БИЗНЕС-ПРИЛОЖЕНИЙ, САБ/САМ, 
МОЩНЫХ ГРАФИЧЕСКИХ ПРИЛОЖЕНИЙ 
И МОЩНЫХ СЕРВЕРОВ 


Базовая модель 1)1131 Репіішп-90 /8МЪ /ШЪ 8 С 8 І -2 /СБ-ЯОМ Оиас! 8рее<3 
/ЗѴОА Оіат ЗТ 8Е ІМЬ /ЗѴОА 14" МРЯ-ІІ 


$3387 


Модель для 
АиіоСАВ Я 13 


Е»иа1 РепІіит-90 /32МЪ /20Ь 8СЗІ-2 /СО-КОМ Оиасі «рее<1 
/ЗѴОА Оіат ЗТ64 Ѵіёео 4МЬ /ЗѴОА 17" МРК-ІІ 


$5939 


Все компьютеры комплектуются РОИ 3.5", КВБ 101, тоше. 

По желанию покупателя конфигурация компьютера может быть изменена. 

При покупке программного обеспечения компании АШххІеьк вместе с компьютером 
скидка на программное обеспечение составляет 10%. 


СЕРИЯ МНОГОТЕРМИНАЛЬНЫХ КОМПЛЕКСОВ НА БАЗЕ 
КОМПЬЮТЕРОВ "ИЛЬЯ" ДЛЯ С АО/САМ СИСТЕМ И ОФФИСОВ 


Комплект на пять рабочих Компьютер "Илья" (32МЬ гаш /2СЬ НОЦ) еяяю 

мест для офисных приложений $Ѵ ° А 14 ”* 4 ’ °°‘ 4 ’ * 

под ІѴіпдот N7иШпдот 

На всех рабочих местах обеспечивается возможность одновременно использовать программное 
обеспечение под \ѴіпсІо\ѵ8 ЫТ или \Ѵіпсіо^$ в режимах 640*480*256 или 800*600*16 со своей мышью. 

Комплект на пять рабочих Компьютер "Илья" (32МЬ гаш /2СЬ НЦЦ) (‘4ЛГ20 

мест для АиіоСАй под 8ипКіѵег > 8ѴОА 17 "* 4 > кво * 4 ’ 

Шпіот МТ 

На всех рабочих местах обеспечивается возможность одновременно использовать программное 
обеспечение под \Ѵіпсіо\ѵ$ ОТ или ѴУіпс1о\ѵ8 в режиме 1024*768* Ібмлн. со своей мышью. 

телефон(095)964-0182, факс(095)964-0180 




Нет, нет, не думайте — речь сейчас пойдет совсем не 
о черепашках, хотя герой этой игры является сущест¬ 
вом тоже не совсем обычным. И, если для Рафа или 


ся, ни одной игры, сделанной этой фирмой, которая не 
обратила бы на себя внимание широкой играющей об¬ 
щественности. 

ПИЦЦА ИЛИ ДЕВИЦА? 


ПИЦЦА!!! 



Эхе-хе, горькая бесовская доля! ШІ ОіѵіІ работает раз¬ 
носчиком пиццы, и делает он это поистине в адских ус¬ 
ловиях, преодолевая большие трудности. В этом аду 
(или его преддверьи? По ходу игры иногда возникают со¬ 
мненья) МиИ ібе ОіѵіІ (так зовут нашего героя) вынужден 
бродить по бесконечным лабиринтам, с их многочиуШ 
ными ловушками и секретными комнатами, в окруяПмЩ 
злобных и голодных (оч-чень^олодных) тварей. Впро¬ 
чем, сам Миіі также парень промах. Несмотря на 
уменьшительно-ласкателшое прозвище (буквальный 
^ _ переводѣ «маленький чертик») 
у®***^^ \ палец в рот этому «малышу» луч- 

ше не класть. Он и подраться 
мастак, и в хитроумии ему не от- 
І кажешь ( ВЬ| > конечно, понимае- 

? тіа \ • те, что эти комплименты отно- 


Лео пицца была «пищей бо- 
гов», то здесь это любимое 
лакомство небесных антаго¬ 
нистов — обитателей под- I = 

земного мира, Ада по-наше- ^ ^ т ^ 

м У^Ш ликие и А аи * Газ * Р° ос 1 : лЛ 

жЯВКі побеждают даже в 
ца тве смерти). " г’ • ^ 

Тамошняя преисподняя чер- |Р 
товски (извините за калам- | '* 

бур) напоминает не раз ви¬ 
денное здесь, наверху. И также как здесь, там тоже, 
чтобы выжить, приходится зарабатывать себе на 
жизнь. И будь ты хоть трийды гений — пока тебе не 
улыбнулась удача, приходится заниматься довольно 
прозаическими вещами. Но игра есть игра, и Сгетііп 
Сгарііісз удалось эти прозаические вещи облечь в 
весьма и весьм^ТфШіекательную форму. Кстати, на¬ 
до отдать ей до^цВНЪа последніИІ'оды нет, кажет¬ 


' . * , сятся в первую очередь к вам са- 

^ мим). На пути его ждет масса 
' ■"" - * ' сюрп ™^)в разного рода: полез¬ 

ные дметы, соі^рища, ло¬ 
вушки, враги, чудовища и даже 

.- очаровательная «мисс Іпіегпо», 

которую до(|рестному бесу предс^ТЛ^ш^ізволит^іапле- 
на и влюбиться в нее по уши. ШШ 


ПОСМЕЕМСЯ 


Юмор, красивая и смешная графика, хорошая музыка, 
разнообразные задачи, — совмещающие аркадные эле- 






менты (во многих местах приходится изрядно попры 
гать) с головоломками аля диез*, 
довольно привлекательной. Во многом действие похоже 
на мультипликационные игры типа Огадоп'з І_аіг или 
$расе Асе. Но, к сожалению, все быстро приедается: 
туннели, несмотря на наличие наглядной и удобной кар 
ты, начинают надоедать 
и казаться однообраз¬ 
ными, а задачи сводятся 
к принципу: возьми 
предмет А, затем отнеси 
его в место В, чтобы по¬ 
лучить вещь С. Спасает 
только красивая анима¬ 
ция и смех, Не-Ье, сме¬ 
яться здесь можно дол- 

Ш над повадками и 
ами самого героя, 
так и над бесконечными 
«гэгами» авторов игры, 
которые они рассовали 
по самым неожиданный 
местам, включая мо¬ 
менты загрузки, сохра- 


и выхода из игры. В 
этом отношении ШіІ 
ОіѵіІ напоминает «гобли- 


новскии» сериал. 

^рмендовать всем, но не ожи- 
, лучше просто улыбни¬ 
тесь, глядя, что этот красный дьявол вытворяет. 


В общем эту игру можно ^^рмещ 
дайте от н ^ргего-то ос иного, 
глядя, что этот крас 

Александр 
^^КУРИЛО^^ 


Технические рекомендации 
’Для игры необходимом-сов¬ 
местимый компьютер, процес¬ 
сор не ниже ЗвбОХ/ЗС^ 4МЬ 
ВАМ, ОС 005 5.0 и выше, гра¬ 
фика ѴСА, двухскоростной СО¬ 
РОМ бгіѵе, одна из популярных 
звуковых карт, желательно 
джойстик. 




















КТО СТОИТ ЗА ПСЕВДОНИМОМ 



«ДАНИИ ХОНГ»? 


«Эопкеу Копд Соипігу». Сегодня стра¬ 
сти уже поутихли, обладатели приста¬ 
вок ЗирегІЧез и ЗирегЫіпІепсІо сыто 
дремлют после многодневного непре¬ 
рывного поглощения бананов, и даже 
«восьмибитники» получили от шустрых 
китайцев свой кусок пирога (правда, 
расплющенный до двумерного состо¬ 
яния). Все с замиранием сердца ждут 
пришествия «Оопкеу Копд II», обеща¬ 
ющего снизойти к людям не позднее 
осени. А тогда... Тогда массы просто 
недоумевали, как вообще ТАКОЕ воз¬ 
можно на 16 битах? На всякий случай, 
для тех, кто не в курсе, напомним, что 
на экране перед вами отнюдь не кук¬ 
лы. Эта суперреалистичная трехмер¬ 
ная графика создана с помощью ново¬ 
го пакета прикладных программ АІіаз 
Ро\д/егАпіта1ог на рабочих станциях 
компании Зііісоп ОгарЫсз. Пакет про¬ 
грамм АІіаз использовался для соз¬ 
дания всех персонажей и окружаю- щ 
щей среды 
страны Донки 
Конга, вклю¬ 
чая изображе¬ 
ние ландшаф¬ 
тов и пейза¬ 
жей джунглей, 
сцен, проис 


« 


ходящих ши- 


23 июня 1994 года. Ежегодное летнее шоу потре¬ 
бительских электронных товаров, проходящее в Чикаго, на¬ 
чалось с сенсации. Компания Нинтендо убедительно доказа¬ 
ла, что век 16-битных приставок еще не кончен, а игры на 
картриджах еще способны затмить гигабайтные «сидиром- 
ные» боевики. Это «секретное оружие» Нинтендо называлось 


мои и на шах¬ 
те. В итоге все 
это, а также 
трехмерные 
спрайты и 

задний фон уместилось на картридже в 32МЬ. И как резуль¬ 
тат — сногсшибательная игра, полная действий и приключе¬ 
ний и далеко позади оставляющая статичные, двумерные, а 
потому однообразные и безжизненные традиционные ви¬ 
деоигры. «Вместе с АІіаз мы смогли придать игре уникальный 
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Нинтендо за пределами Японии. Раге Ш имеет свои офисы в 
Великобритании, а Раге Соіп-КТоузД Сатез, Іпс. в Майами и 
Коннектикуте. Художники, дизайнеры и программисты ком¬ 
пании Раге располагаются в трехсотлетием доме на террито¬ 
рии старинной фермы в одном из центральных графств Анг¬ 
лии. С недавних пор они используют ряд систем АІіаз 
РоѵѵегАпітаіоГ, работающих в сети рабочих станций ЗЙісоп 
СгарМсз. «Особенно нас поразило то* какие великолепные 
средства предоставляет РоѵѵегАпігШог для моделирования 
деталей и манипуляций с текстурой ткани в процессе анима¬ 
ции, а также для создания эффектов освещения с использо¬ 
ванием пакета программ АІіаз Оідііаі ОрііР/Х», — продолжил 
Стампер. «Используя открытую архитектуру АІіаз, мы смогли 
расширить традиционные 16-битные лимиты при разработке 
обычных эффектов,» Сами специалисты компании АІіаз также 
не рассматривают использование своих разработок для соз¬ 
дания игр (равно как и кино) как нечто несерьезное и отвеча¬ 
ют полной взаимностью своим поклонникам. «То, как Ваге ис¬ 
пользуют абсолютно невероятные образы в сочетании с за¬ 
мечательным ходом игры, вызывает очень сильные ощуще¬ 
ния. Это производит впечатление даже на самых придирчи¬ 
вых специалистов и всезнающих экспертов», — сказал Фил 
-Іирай, маркетинговый директор АІіаз. «Мы так взволнованы 

_что Ыіпіепсіо избрала именно нашу систему для создания 

игры нового поколения.» Для нашего читателя, привыкшего к 
суровому стилю отечественной прессы, эти излияния могут 
показаться несколько смешными и напыщенными, но, повто¬ 
римся еще раз — страна Донки Хонга — это действительно 
большой шаг вперед. Традиционные барьеры 16-битной гра¬ 
фики не выдержали и разрушились под напором таланта раз¬ 
работчиков из Ваге и возможностей РоѵѵегАпітаІог. 


пеха Данки Конга, ІМіпІепсІо, 
решая, кого взять в партнеры в 
начавшейся гонке за лидерство 
на рынке приставок нового поколения, решила наряду с 
Зііісоп СгарЫсз отдать приоритет АІіаз (впрочем, связка 
Зііісоп — АІіаз вполне логична и естественна), уполномочив ее 
произвести разработку новой графической системы как для 
сегодняіш|іх (по прдвде говоря, все-таки уже вчерашних) 16- 
битных игр, так и для следующего поколения 64-битных ви¬ 
деоигр. В стратегическое соглашение, заключенное предста¬ 
вителями компаний АІіаз Везеагсіі Іпс. и ІМіпІепсІо Со., Ш., 
входит договоренность сторон о разработке средств созда¬ 
ния образов и графики в широком смысле слова для ІМіпІепсІо 
Ультра 64 — 64-битной домашней видеосистемы, уже нахо¬ 
дящейся в центре внимания обозревателей из прессы и кон¬ 
курентов. Презентация системы Ультра 64 планируется на 
осень этого года. Кроме того, в марте 94 года между Ваге и 
ЫіпіепсІо было подписано эксклюзивное соглашение о сот¬ 
рудничестве, по которому Ваге приняла на себя обязательст¬ 
во по созданию первой игры в серии видеоигр для системы 
МпіепсІо Ультра 64. 

Будем надеяться, что этот союз принесет плоды еще более 
впечатляющие, чем Терминатор и Донки Конг вместе взятые. 




стиль и визуальное качество, которые никогда не были бы до¬ 
ступны не только с условием применения традиционных под¬ 
ходов, но и даже с помощью конкурирующих с АІіаз пакетов 
прикладных программ для трехмерной графики», — сказал в 
одном из интервью Тим Стампер, управляющий компании 
Ваге І_Ш, создавшей братьев Конгов и их страну. «Мы бы ни¬ 
когда не добились таких потрясающих результатов, если бы 
не АІіаз РоѵѵегАпітаІог». У конкурентов АІіаз на этот счет на¬ 
верняка другое мнение, поэтому оставим категоричность вы¬ 
сказывания на совести г-на Стэмпера. Но к мнению предста¬ 
вителя фирмы такого ранга нельзя не прислушаться. Компа¬ 
ния Ваге Ш является одним из лидирующих разработчиков 
игр для видеоприставок (и одним из «при¬ 
дворных поставщиков» Нинтендо). Придя в 
индустрию развлечений 20 лет назад, в 1985 
году она первой из всех иностранных компаний 
получила лицензию на разработку программ для 

















СИЛЬНЫМ АНИМАТОР) ОДНАКО 


Если вам 
вздумается 
поруководить 
чудовищами 
или просто 
животными, 
пообщаться с 
приборами 
для поджари¬ 
вания гренок 
или обычны¬ 
ми человече¬ 
скими суще¬ 
ствами — луч¬ 
ше всего для 
этих целей 
воспользо¬ 
ваться паке¬ 
том программ РоѵѵегАпітаіог, и тогда у них у 
всех будут приятные оживленные выражения 
на физиономиях и забавные ужимки. Заставь¬ 
те их сжать кулаки, и вы не только увидите, как 
натягивается кожа на их суставах, но и даже 
услышите ее скрип. Пускай они напрягут мус¬ 
кулы и споют, а потом потанцуют для вас! Ше¬ 
стая версия Роѵѵег Апітаіог, в которую входит 
СІіагасіег Виіісіег — это именно тот пакет про¬ 
грамм, при помощи которого вы создадите со¬ 
вершенно неотразимые образы для фильмов, 
видеоигр, всепоглощающих развлечений, и 
различных систем связи. 


Итак, кинематографисты, мультипликаторы и 
создатели компьютерных игр с воодушевле¬ 
нием приветствовали выход в свет шестой 
версии пакета АН АЗ Роѵѵег АИІМАТОВ, считая 
его заметным шагом вперед в области трех¬ 
мерного моделирования и анимации. Вероят¬ 
но, о ней стоит рассказать несколько более 
подробно. Версия включает в себя АІіаз 
СЬагасіег Виіісіег, пакет прикладных про¬ 
грамм, который носит революционный харак¬ 
тер и способен удовлетворить самых искушен¬ 
ных пользователей, поскольку предлагает 
принципиально новый набор приемов, обеспе¬ 
чивающих синхронизацию звука и мимики ге¬ 
роев, моделирование движений и имитацию 
«живых» мускулов и кожи экранных персона¬ 
жей. Новая версия обладает не только преж¬ 
ними достоинствами, которые уже позволили 
АІіаз носить желтую майку лидера, но и демон¬ 
стрирует дополнительные возможности 
(включая новые спецэффекты), с помощью ко¬ 
торых возможно достичь нового качества 
«оживления» статичных изображений и созда¬ 
вать сложнейшие модели. Кроме того, к дос¬ 
тоинствам этой версии следует отнести среду 
Ореп ОідііаІ Зіисііо (открытая цифровая сту¬ 
дия), целью которой является облегчение ин¬ 
теграции повседнев¬ 
ного программно¬ 
го обеспечения в 
АІіаз. 


[ТАИ ПО МОИМ ГУБАМ 

инхронизация звука и изображения, совмеще¬ 
ние движения губ и выражения лица персонажа 
со словами, которые он произносит, не зай¬ 
мет у вас много времени при использова¬ 
нии пакета СИагасІег Виіісіег. Простой и 
понятный интерфейс типа Роіпі-апсі- 
(«найди и щелкни») позволит 
создать контрольную звуковую до¬ 
рожку, которая производит син¬ 
хронизацию выражений ли¬ 
ца, построенных на основе 
предварительно заданных 
геометрических парамет¬ 
ров, и цифрового звука. 
Помимо этого 


СНагасІег Виіісіег обла¬ 
дает усовершенствованны¬ 
ми возможностями в области моде¬ 
лирования изображения наружных 
покровов человеческого тела. Выпуклые 
сухожилия и кожа (например, у основания 
на экране абсолютно реалистично. Вы сможете осуі 
непосредственный контроль над процессом движения, 
вплоть до мельчайших деталей, таких как складочки кожи, об¬ 
разующиеся при сгибании суставов, или вздутие мышц. У вас 
будет возможность выразить себя и на языке математики — 
составленные вами формулы приведут в движение объект от¬ 
носительно других объектов или во времени. Уникальная 
программа^МоііопЗатрІег («Модель Движения») позволит 
вам руководить всеми действиями вашего персонажа в ре¬ 
жиме реального времени, поскольку при моделировании 
движений героя вы наблюдаете за ним на дисплее. Таким об- 













разом осуществляется контроль за естественно¬ 
стью движений. Кроме того, программа преду¬ 
сматривает использование созданной вами сис¬ 
темы движений для разных персонажей: вам не ! 
составит труда произвести замену героев, даже 
если их фигуры внешне имеют не больше сходст¬ 
ва, чем фигуры гнома и циклопа. Ваши герои кажут¬ 
ся живыми, потому что они естественно двигаются. 


конечное число любых других эффектов и будучи ограничен¬ 
ным лишь собственной фантазией. Теперь уже никто не будет 
брюзжать по поводу того, что выстрел из суперпушки новей¬ 
шего звездолета больше напоминает детские забавы с пис¬ 
тонами. Это стало возможным благодаря генератору систем 
частиц, которые при совмещении с 
другими системами Эідііді ОрііР/Х | 
дают ид 


ности эффектов, которые 
даже могут показаться ино¬ 
гда более настоящими и вы¬ 
разительными, чем сама 
жизнь. Другое дело, что с по¬ 
мощью АІіаз и на экране их 
получить гораздо проще и 
быстрее, чем в жизни, да и 
обходится это намного де¬ 
шевле. А с помощью АІіаз 


ИЗБЕРИ СЕБЕ ОРУЖИЕ 

Паз ОідііаІ ОрііР/Х всегда предоставлял богатый 
^В набор специальных световых эффектов, таких, 
^В как вспышка объектива, туман, пляска языков 
В^В огня и свечение предметов, лучи света, горячая 
В ^В зола и тлеющие угольки, лава, взрывы и сиг- 
^ь^В нальные торпеды. Сегодня вы можете расши- 
рить этот список, создав самостоятельно бес- 

№ 


«Мы избрали АІіаз в качестве па¬ 
кета прикладных программ для 
ОідііаІ Оотаіп не только из-за по¬ 
трясающего, почти невероятного 
качества их продукции, но еще и 
потому, что мы верим в их дар 
предвидения. АІіаз разделяет на¬ 
ши убеждения относительно того, 


что будущее за созданием сре¬ 
ды, которая позволит создателям 
кинофильмов очень скоро также 
легко управлять цифровыми об¬ 
разами, как они сейчас управля¬ 
ют реальностью.» — Скотт Росс, 
компания ОідііаІ Оотаіп 


I 
















Вот неполный перечень компаний, пользую¬ 
щихся в своей работе программами АІіаз: 
АпдеІ Зіибіоз, Оідііаі Оотаіп, ОгеатОиезі 
Ітадез, Іпбизігіаі і-ідМ & Мадіс, МеігоІідМі 
Зіибіоз, Зопу Рісіигез Ітадеѵѵогкз, Ріхаг, Ѵібео 
Ітаде, ѴѴаіі Оізпеу Рісіигез, ѴѴагпег Вгоіііегз, а 
также Ассіаіт, Вапргезіо, ВеІІ Аііапііс, СгузіаІ 


йупатісз, ОеірЬіпе, йотагк, ЕІесігопіс Агіз, 
Копаті, Місгоргозе, Ыіпіепбо, Огідіп, Осе ап, 
Раге, Зеда, Зіегга Оп-і-іпе, ЗоіідоШ, 
Зопу/Рзудпозіз, Зресігит НоІоВуіе, Тіте- 
ѴѴагпег Іпіегасііѵе, ТгііоЬуіе, ТЬе ЗОО 
Сотрапу, ІІЗ ѴѴЕЗТ, Ѵігдіп Іпіегасііѵе. 


ВеаІ-ѴѴогІсі Сатега І_еп$ вы легко сможе¬ 
те отрегулировать такие ис¬ 
пользуемые в кинематографе 
параметры, как фокусное рас¬ 
стояние, центр фокуса, фокус 
линзы, поле видимости и фор¬ 
мат фильма, полностью конт¬ 
ролируя тем самым оконча¬ 
тельный внешний вид создава¬ 
емого вами образа. Для эпизо¬ 
дов, в которых соче¬ 
таются цифровой и 
реальный миры, ис¬ 
пользуется сначала 
объектив настоящей 
кинокамеры для того, 
чтобы соотнести ме¬ 
жду собой цифровой 
объектив и объектив 
обычной кинокамеры, 
а затем — система 
управления образами 
на плоскости Роѵѵег 
Апітаіог и новое уве¬ 
личенное окно для 
точного совмещения 
движений, созданных 
при помощи компью¬ 
тера моделей и геро¬ 
ев с материалом, от¬ 


снятым кинокамерой. На 
закуску — два слова о 
Роѵѵег РІау. Это специали¬ 
зированный набор систем 


управления, который 
включает создава¬ 
емое на экра¬ 
не изо¬ 
браже¬ 
ние спрай- 
тов, контроль¬ 
ное устройство по 
смягчению цветовой гам¬ 
мы и программу преобразова¬ 
ния графики ЫІІВВ5 в полигональ¬ 
ную. Не стоит больше гадать по поводу 
того, каким образом спрайты будут вза- 
имодействовать друг с другом или с на¬ 
ходящимся в движении задним планом. 
Новая система предварительного просмотра спрай- 
тов дает четкую обратную связь и возможность от¬ 
следить шаг за шагом любой эпизод игры. Новый на¬ 
бор средств управления Роіудоп ТооІЬох может быст¬ 
ро, в режиме реального времени, построить много¬ 
угольные модели, которые будут эффектно уничто¬ 
жены метким выстрелом, наподобие того, как это 
происходит в| последних версиях Меіайесіі от 
Оупатісз. Так что, если вы считаете, что пришло вре¬ 
мя играть до полного изнеможения, увеличьте свои 
возможности с помощью АІіаз Роѵѵег РІау. 

При подготовке статьи использовались материалы, предос¬ 
тавленные фирмой ^ЮѴ Сотрапу. 
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ЖИТЬ СТАНОВИТСЯ ИНТЕРЕСНЕЙ, ИТРАТЬ - ЛЕТЧЕ. 



ѴѴіпсІоѵѵз '95 могут уже в следующем го¬ 
ду стать той идеальной операционной 
системой, которая позволит пользова¬ 
телям, не особо искушенным в искусст¬ 
ве оптимизации конфигурации своего 
компьютера и дополнительных уст¬ 
ройств, чувствовать себя более-менее 
уверенно. А для чего нужны все эти СЭ- 
Пот накопители, звуковые карты и все 
большее количество свободных мега¬ 
байтов, как не для игр? Вот мы и реши¬ 
ли попробовать, так ли хорошо играет¬ 
ся в этих удивительных ѴѴіпсІоѵѵз. 

Для тестирования использовались две 
машины: 486ЭХ-33 & ЭХ/2-66, 
обе с 8 мега¬ 




драйвами (5С5І-2 №с & АТ Міізиті) и 
звуковыми картами — 5В16+ТВ Віо & 
Сгаѵіз ШгазоипсІ. Одним словом, это 
были наши обычные домашние компью¬ 
теры без всяких излишеств. Установив 
одну из бета-версий ѴѴіпсІоѵѵз '95, 
полученных на выставке ѴѴіпехро ’94 мы 
решили пойти путем автора статьи 
Ыѵіпд ѵѵШі ѴѴіпсІоѵѵз (Міке Затез: РС 
Пеѵіеѵѵ/ЗеріетЬег) — протестировать 
Еуе о! ВеИоІсІег, Х-ѴѴіпд, Оипзііір 2000. 

... Перегрузив компьютер, сразу ви¬ 
дишь графическую заставку СМсадо 
без каких-либо намеков на сопйд.зуз и 
аиіоехес.ЬаІ Странно все это и непри¬ 
вычно, но ладно — продолжаем. На мо¬ 
ниторе появляются «окошки», ну не сов¬ 
сем обычные, а как бы это сказать — но¬ 
вые и очень красивые. На мой взгляд, в 
новом исполнении ѴѴіпсІоѵѵз выглядят 
куда лучше и удобней, к тому же графи¬ 
ка работает теперь значительно быст¬ 
рей. 

Открываем МЗ-ЭОЗ сессию, — ага! Вот 
наконец-то и знакомый вид. Здесь вы 
сможете иметь дело с МЗ-РОЗ ѵ.7 — 
так что все становится на свои места. 



драйвера. 

НО! Міке Затее в своей статье отмечал, 
что не смог запустить ТІіете Рагк. Прове¬ 
ряем — так и есть: эта игра использует 
Р05/40ѴѴ ехіепсіег — а это уже покушение 
на ѴѴіпсІоѵѵз. ТІіете Рагк у меня не пошел 
вообще. Возможно, это объясняется и не¬ 
которыми проблемами с эмуляцией ЗВ 
на ШгазоипсІ. 

Что за окном? 

Совсем немного времени остается до 
официального выхода в свет новой вер¬ 
сии популярной во всем мире про¬ 
граммной оболочки — ѴѴіпсІоѵѵз. Ее ко¬ 
довое название ѴѴіпсІоѵѵз'Эб. Какой 
она будет? Что нового даст пользова¬ 
телю и программисту? Какой потре¬ 
бует техники? Этими и другими воп¬ 
росами, возможно, уже задается ог¬ 
ромная армия пользователей персональ¬ 
ных компьютеров. Постараемся прояс¬ 
нить ситуацию. В настоящее время про¬ 
водится тестирование бета-версии дан¬ 
ного продукта. Рассмотрим основные 
особенности ожидаемого. 

Во-первых, ѴѴіпсіоѵѵ5'95 будет иметь пол¬ 
ностью 32-разрядную архитектуру. Все 
компоненты основного блока будут рабо¬ 
тать в 32-разрядном защищенном режи¬ 
ме. Поэтому вся поддержка файловой си- 


Возможно даже, что МісгозоЙ выпустит 
МЗ-ЭОЗ 7 отдельно. 

Устанавливаем ОипзМір 2000 — с СЭ дис¬ 
ка (а СЭ-Вот работает!), и через минуту 
все ОК. ЗіагЪ Ура — игра 
работает, 


звук тоже (ЗВ, на 
ОІІЗ'е через ЗВОЗ). Все работает 
в окне, размер которого можно изменять; 
можно переключиться на другую задачу, и 
затем вернуться к игре! Гениально. Также 
заработали и другие претенденты, а за¬ 
тем я стал запускать все подряд — проб¬ 
лем не было, если не учитывать, что, ис¬ 
пользуя ШгазоипсІ, в большинстве случа¬ 
ев приходилось настраивать его звуковые 























стемы и работа драйверов будет 
проходить в защищенном режиме. 
Во-вторых, новая версия предусмат¬ 
ривает динамически загружаемые 
драйверы устройств (ѴхР), что поз¬ 
воляет увеличить объем свободной 
памяти и, кроме того, практически 
универсализирует данную среду к 
использованию в ней драйверов 
различных внешних устройств. 

В-третьих, данная система позволя¬ 
ет на базе уже существующей РАТ 
структуры содержать файлы с прак¬ 
тически неограниченным числом 
символов в имени. Это достигается 
посредством автоматического при¬ 
своения вымышленного стандарт¬ 
ного (8.3) имени такому файлу. 
В-четвертых, значительным изме¬ 
нениям подверглись графический 
интерфейс, коммуникационные и 
сетевые компоненты. 

В-пятых, базовый АРІ (Арріісаііоп 
Ргодгаттіпд Іпіегіасе) поддержива¬ 
ет значительное подмножество 
Ш32АРІ. 

В-шестых, версия обладает реаль¬ 
ной мультизадачностью и поддерж¬ 
кой параллельных процессов 
(ТТігеасІ). При всем при этом 
ѴѴіпсІоѵѵз'Эб остается полностью со¬ 
вместимой с предыдущей версией 
и позволяет выполнять большинст¬ 
во 16 - и 32-разрядных приложений 
без каких-либо переделок, включая 
003-приложения. У новой версии, 
при стандартной конфигурации — 

4Мб, 80386, ожидается лучшая 
производительность, 
чем у предыдущей. 
Сердце ѴѴіп-сІоѵѵз'95 




это двойная 16/32-разрядная 
архитектура, которая сначала 
была разработана для того, чтобы ^ 
сделать возможной работу 32-разряд¬ 
ных устройств в 16-разрядной среде 
ѴѴіпсІоѵѵз ЗХ. Поэтому у новой версии бу¬ 
дет исключен стандартный режим рабо¬ 
ты. Сам основной блок ѴѴіпсІоѵѵз'Эб устро¬ 
ен сходным образом с ѴѴіпсІоѵѵз 3.1 в рас¬ 
ширенном режиме. 

Поддержка файловой системы полностью 
переработана и обеспечивает множест¬ 
венный конкурентный доступ к файлам. 


щг ' ч * Поддержка всех файловых 
устройств (локальные флоппи-, жест¬ 
кие-, СО-ЯОМ-диски и сетевые диски и 
т.п.) сведена в одну систему и осуществ¬ 
ляется в защитном режиме. Поддержка 
графики и система управления окнами, в 
основном, осталась прежней. Единствен¬ 
ное то, что она переработана для полного 
согласования с нуждами 32-разряд- 
ных приложений. 

ѴѴіпсІоѵѵз'Эб полностью использует 
4-гигабайтное виртуальное адрес¬ 
ное пространство памяти, предос¬ 
тавляемое процессором 80386. Од¬ 
но приложение может использовать 
память в пределах 1,5 Гбайт. ООЗ-при- 
ложения используют нижний мегабайт в 
виртуальном адресном пространстве. 

Если интерфейс пользователя в 
ѴѴіпсІоѵѵз N1 ничем не отличается от 
ѴѴіпсІоѵѵз 3.1, то ѴѴіпсІоѵѵз'Эб вносит 
значительные изменения. Интер¬ 
фейс стал трехмерным и пополнился 
значительным количеством новых эле¬ 
ментов. Все программные компоненты 
общего назначения ориентированы на ис¬ 
пользование ОІ-Е 2.0 (ОЬіесІ Ыпкіпд апсі 
ЕтЬебсІіпд). Управление всеми программ¬ 
ными компонентами стало единообраз¬ 
ным. 

Возможность установки аппаратных ком¬ 
понентов без каких-либо действий, свя¬ 
занных с настройкой драйверов и про¬ 
граммного обеспечения, является весьма 


заманчивой. Проблема настройки про¬ 
граммного обеспечения на аппаратуру 
решается несколькими способами. Во- 
первых, включением универсальных 
драйверов, которые могут поддержи¬ 
вать различные режимы работы аппара¬ 
туры. А, во-вторых, использованием 
специальной аппаратуры, которая несет 
в себе информацию, необходимую для 
настройки под нее программных 
средств. Смена конфигурации про¬ 
граммного обеспечения производится 
без необходимости перезагрузки. 

Что же касается дальнейшей судьбы 
ЭОЗ, то нам известно, что сейчас 
ѴѴіпсІоѵѵз'Эб в своей работе опирается на 
новую версию ЭОЗ 7.0 (окно ЭОЗ скры¬ 
то). Кроме того, МісгозоЙ планирует и 
дальше продолжать поддержку своей 
старой, и всеми любимой (нелюбимой) 
операционной системы, пока в ней бу¬ 
дут заинтересованы потенциальные 
пользователи. 

И в конце остается добавить, что, если не 
возникнет каких либо форс-мажорных 
обстоятельств, кроме 7 . уже 
существующих, то появления системы 
следует ожидать осенью 1995 гл 

Александр КУРИЛО 




















ВЫСТАВКИ 


игрософт 



С 11 по 14 апреля в Москве, в выставочном центре 
МАИ прошла первая в России специализированная 
выставка-ярмарка «Игрософт-95», собравшая под 
своим «крылом» практически всех отечественных 
разработчиков игр, обучающих и развивающих 
программ, некоторых российских издателей и ди¬ 
стрибьюторов этих продуктов, производителей 
домашних компьютеров и представителей прессы. 


По мнению большинства участников, 
выбор места проведения выставки 
оказался весьма удачным. В самом 
институте о ее проведении стало из¬ 
вестно задолго до начала и поэтому 


Во вторник прошла первая крутая волна 
студентов местной популяции, поро¬ 
дившая мощные круги рассказов и слу¬ 
хов в родственных ареалах. Как следст¬ 
вие этого, второй день принес студен- 


ги представители крупных пород — 
бизнесмены, чиновники и маститые 
журналисты. В этот сезон можно было 
даже понаблюдать за жизнью в естест¬ 
венных условиях англичан из Междуна¬ 
родного валютного фонда, которые ин¬ 
тересовались российскими мультиме¬ 
дийными продуктами на Сй ПОМ. 
Последний день, наверное, одинаков 
для всех выставок — народ еще жаждет 
зрелищ, но уже надо сворачивать экс¬ 
позицию и вежливо, насколько возмож¬ 
но, отрывать фанатов от клавиатуры. А 
фанатеть было от чего: здесь были са¬ 
мые свежие разработки как россий- 


РЫЦАРИ КРУГЛОГО СТОЛА В ПОИСКАХ ЦИВИЛИЗАЦИИ 


В рамках выставки прошел «круглый стол» с участием прессы, разработчиков игр, издателей и продавцов. Рыца¬ 
ри.., простите, участники стола отметили высокий уровень организации выставки, что послужило залогом ее ус¬ 
пеха, пожелали ей стабильного роста и процветания на российской почве, а также большей информационной аг¬ 
рессивности. 

Дальнейший круг затронутых вопросов был неширок, но весьма актуален. В первую очередь пресса и «фирмы» излили 
друг-другу горечь недоумения по поводу отсутствия у противной стороны интереса к объекту излияний. Журналисты по¬ 
сетовали на невозможность добиться хотя бы элементарного получения регулярных пресс-релизов от отечественных 
разработчиков, а те, в свою очередь, не могли понять, почему иностранные журналисты ходят за ними хвостом, а отече¬ 
ственные ждут «блюдечка с голубой каемочкой». Возымеют ли эти упреки действие - покажет время, во всяком случае, 
для нашего издания эта очная ставка не прошла даром, и, начиная с этого номера, читатели «Короны» будут в курсе всех 
маломальски значительных событий из жизни российских игр и мультимедиа. 


посещаемость была на высоте с са¬ 
мого первого дня. Впрочем, очевид¬ 
цы отметили некоторую «сезон¬ 
ность», соответствовавшую дням 
выставки. 


ческий вал практически со всей Моск¬ 
вы. На плечах студентов сидели школь¬ 
ники и подростки различных классов и 
подвидов. На третий день в МАИ потя¬ 
нулись растревоженные суетой мелюз- 


ских, так и зарубежных разработчиков. 
«Забугорные» игрушки можно было по¬ 
смотреть и попробовать на зуб на четы¬ 
рех стендах: компаний МРС СІиЬ, Мебіа 
Ѳгоир, Зііпз Котап и фирмы «Мэлта». 




























Собственно, на стенде Зііпз Котап де¬ 
монстрировались в первую очередь не 
игры, а возможности домашних компь¬ 
ютеров «Амата», оснащенных Сй-драй- 
вом и звуковыми картами. Желающие 
могли погонять на них как старый доб¬ 
рый Соісіеп Ахе, так и один из последних 
отпрысков «Думовского» семейства — 
Оезсепі, который весьма требователен 


и особенно Зопу РІаузМіоп. На пятачок, 
где можно было попробовать свои силы 
в схватке трехмерных бойцов (Зопу Р5Х) 
просто невозможно было пробиться. Бе¬ 
зусловно, МоПаІ КотЬаі по части реа¬ 
лизма был сразу забит и забыт. 

На соседнем стенде Мебіа Огоир демон¬ 
стрировались игры компаний Ѵігдіп, 
Міпбзсаре, Іпіегріау и ЕА (чьими пред- 


ЗіѴЕРЗ ВООК оі Сапгіез Мадаііпе, ко¬ 
торый отличается большим количе¬ 
ством иллюстраций, а также таким 
новшеством как музыкальное сопро¬ 
вождение (зато и объем — более 20 
МЬ). Пока можно сказать, что ЗВС не 
пытается состязаться с РС ВЕѴІЕѴѴ 
(который был представлен на стенде 
АО «Русские игры» своим 13 номе- 


Пиратство! Эта тема вызвала самые жаркие споры, задев за живое всех без исключения рыцарей.., (тьфу, опять!) уча¬ 
стников стола. Увы, блеск золотых гиней, что слепит глаза многим продавцам программных продуктов, накрывает чер¬ 
ной тенью как честных торговцев, желающих развития цивилизованного рынка в России, так и отечественных разработ¬ 
чиков, также не обойденных вниманием пиратствующей братии. Характерно, что во время обсуждения этого вопроса то 
и дело возникали «предложения» типа: «два-три трупа могли бы быстро решить все проблемы»; или: «а в прессе будем 
публиковать расстрельные списки». Увы, шутки подобного рода только лишний раз подтвердили, что большинство при¬ 
сутствующих мало верило в легитимные способы решения проблемы. Виновато в этом отчасти несовершенство рос¬ 
сийского законодательства, отчасти - уязвима позиция и самих борцов с пиратством, поскольку многие фирмы, испол¬ 
няясь праведного гнева при упоминании о китайских СО, сами не прочь поторговать дешевыми дисками, которыми ком¬ 
плектуются мультимедийные «киты» в процессе бандлинга (в просторечии такие диски не совсем правильно именуют¬ 
ся ОЕМ). 

В горячем диспуте высокому собранию удалось выделить два более-менее реальных пути в «цивилизацию». Первый: 
всемерными усилиями как торгующих фирм, так и прессы вести просветительскую работу в покупательских массах, 


к параметрам машины. 

МРС СІиЬ также демонстрировал в ос¬ 
новном возможности: в первые два дня 
возможности карты ВеаІ Мадіс по вос¬ 
произведению полноформатного видео 
и видеоприставку ЗБО, а в остальные 
дни поистине удивительные воз¬ 
можности приста- 
вок ЗЕСА 
Заіигп 


Это первая из двух десят¬ 
ков выставок, в которых мы при¬ 
нимали участие, где при первом же по¬ 
явлении к нам подошли сразу несколько 
человек с предложением своих услуг. Такое 
внимание и стремление предупредить наши 
желания беспрецедентны, и самое удиви¬ 
тельное - так было до конца выставки» 

- Евгений Ломко, компания «Ни- 


На встрече за «круглым сто 
лом» от лица компании МиИітесііа СІиЬ было сделано 
предложение о сотрудничестве в создании игр всем заинтересо¬ 
ванным сторонам, и в первую очередь, командам российских разработ 
чиков. Как заявил Александр Курило, их фирма готова предоставить для 
этих целей свою профессиональную студию по работе со звуком, а так 
же оказывать всемерную помощь в промотировании тех продук¬ 
тов, которые будут поддерживать звуковой стандарт 
Абѵапсесі Огаѵіз. 


ставителями является Месііа 
Сгоир), а также демоверсии 
их будущих разработок. 
Здесь можно было своими 
глазами увидеть сцены из 
/ уже знаменитых игр Нагѵезіг, 
г 11-{Іі Ноиг, С-І\Іоте и др. 
^ Здесь же можно было бесплатно 
записать на свои дискеты первый 
номер нового электронного журнала 


ром) в глубине и 
аналитичности материалов, но не ус¬ 
тупает ему в оперативности. 
Компания «Никита», похоже, всерьез 
взяла себе за правило не пропускать 
ни одной компьютерной выставки, 
вплоть до того, что имела параллель¬ 
ный стенд на проходившей в эти же 
дни в Центре международной торгов¬ 
ли выставке ЗоІШзе. Из новых проду¬ 
ктов компания представила два ар- 
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кадных боевика, разработанные 
Отеда Іпіедгаі Зузіетз («Никита» — 
издатель). Но основной интерес пуб¬ 
лики был прикован к «виртуальному 
серсо», по которому проводились со¬ 
стязания с розыгрышем призов. Со¬ 
вершенно необычное решение игры, 
где кольца бросаются при помощи 
инфракрасной «ручной» мыши не 
могло не привлечь внимание. 


несложных макро¬ 
команд вы може¬ 
те создать свою 
собственную бо¬ 
евую змею и за¬ 
пустить ее на 
арену побо¬ 
роться за титул 
сильнейшего с | 
порождениями 


объясняя ей, что покупаясь на пиратскую приманку, А(1 ‘ 
она (масса) вредит самой себе как в настоящий мо- ди . 
мент, ибо процент брака и вирусов в такой продукции ^ ^ 
чрезвычайно высок, так и в перспективе, ибо каждая дл ^ 
такая покупка отдаляет желанное благочиние. Очевид- ^ 2 
но, что этот путь долог и тернист, поскольку успех здесь К0| ^ 

определяется в основном не моральными качествами ст 
потребителя, а его покупательной способностью. 1 д 

Второй путь также не является панацеей, но возможно, ш 
способен давать хотя бы кратковременный эффект. Суть 1 і 
его — в попытке привлечь к суду хотя бы одного юриди- ^ 
ческого Джона Сильвера, пойманного за руку (или за но- | 
гу) в процессе пиратствования, и самое главное - сде¬ 
лать такой процесс показательным. Договаривающиеся 
стороны условились, что буде такое случится, пресса рас¬ 
крутит процесс на полную катушку. От себя присовокупим 
(для справки), что в «цивилизации» за информацию (только!) 
о пиратах МісгозоК, например, платит до 10000 своих долла 
ров, а некоторые и того больше. 


Стенд АО «Русские игры» приютил 
сразу несколько компаний, среди ко¬ 
торых, кроме упомянутого РС 
РЕѴІЕѴѴ, фирма «Стрелец», предста¬ 
влявшая интересы компании 
0АМ05, страшно заинтриговала лич¬ 
но меня игрой Зпаке ВаМІе, извест¬ 
ной до того только по прессе. Путем 


других разумов. Создание 
змеи и процесс переживания 
за ее судьбу на арене полны 
драматизма и острых ощущений, 
что способна дать далеко не каждая 
из нынешних компьютерных игр. 
Следующей точкой притяжения (и ис 


«Игрософт-95» 

1. «Атлант-Информ» АО. Программы 
автоматизации бухучета и обучающие 
программы. 

2. «Видео-Асс» Издательский дом. Издание 
журнала «Видео-Асс Корона», компьютерные 
| игры и мультимедиа. 

3. ЭОКА Сотрапу. Разработка программных проду¬ 
ктов в сфере образования и развлечений. 

4. «Инфорт» АО. Деловые игры для обучения менедж¬ 
менту и рыночной экономике, 
г 5. Фирма «КОББИ» (Компьютерное Обучение Бизнесу). 
Разработка компьютерных деловых игр для изучения ры 
ночной экономики, маркетинга, менеджмента, предприни 
мательства. 

6. «КомпАс». Журнал, мультимедиа и игры (издатель - НПО 
«Инфосервис»). 

7. МасМох Сатез. Рзработка компьютерных игр, обучающих 
программ и мультимедиа продуктов. 

8. Месііа Сгоир. Официальный представитель в России фирм 
Ѵігдіп Іпіегасііѵе Епіегіаіптепі, Міпсізсаре Іпіегпаііопаі, 
Іпіегріау Ргосіисііопз, Еіесігопіс АПз. 

9. «Медиа Механике». Сй-ПОМ издательство. 

10. МиИітесІіа СІиЬ. Эксклюзивный дистрибьютор компаний 
Асіѵапсесі Сгаѵіз и Тигііе ВеасН Зузіет. Разработка мультиме¬ 
диа, профессиональная работа со звуком. 

11. «НАП Тандем». Разработка обучающих компьютерных игр 
для детей. 

12. «НИКИТА» ТОО. Разработка, издание и распространение 
компьютерных игр и развивающих программ для детей в Рос¬ 
сии, СНГ и за рубежом. 

13. «МЭЛТА» АО. Торговля компьютерными играми и мульти¬ 
медиа. 

14. Российский НИИ Информационных систем («РОСНИ- 
ИС»). Компьютерные обучающие программы для школ и 
ВУЗов. 

15. «Русские игры» АО. Представляет интересы рос- 
| сийских фирм-разработчиков игровых и обучающих 
программ («Геймос», «Медокс», «Луна», «Ижица», 
ш «Русс», «Инфорком-Пресс») 

:0- ' 16. «СофтМаркет». Компьютерный еженедель- 

1ла " ник для программистов, бизнесменов и 
пользователей. 

17. Зііпз Сотап Согрогаііоп. Производ 
ство вычислительной техники, диет 
рибуция обрудования зарубеж 
ных фирм, системная инте 
грация и розничная 
продажа. 



точни- 
ком по¬ 
вышенно¬ 
го шума, как 
жаловались 
соседи) стала 
территория фирмы 
Мабсіох. Так называемая «вир¬ 
туальная гитара» (фирмы АсНіЬ), выве¬ 
зенная, по словам Олега Медокса, 
прямо с выставки СеВіі, как магнитом 
тянула к себе невесть откуда взявших¬ 
ся в огромном количестве меломанов. 
Взяв в руки гитару, можно было «поак- 
компанировать» исполнению какой- 














































либо популярной группы. Главное — 
ударять по струнам в такт с необходи¬ 
мыми аккордами, которые высвечива¬ 
ются на мониторе в виде графических 
зубцов. В конце «исполнения», парень 
(электронный), ведущий это шоу, на хо¬ 
рошем американском сленге выразит 
свое мнение о ваших музыкальных спо¬ 
собностях. В результате уже на второй 
день один из ярых поклонников «Аэрос- 


бы обратить внимание, принадлежит пе¬ 
ру самой компании Мабсіох. Это неболь¬ 
шая, но весьма изящная головоломка — 
7 Сігсіез, которая привлекает как самой 
идеей (принадлежащей отцу одного из 
разработчиков), так и великолепным, не 
побоюсь этого слова, дизайнерским ре¬ 
шением. В сочетании с приятной и раз¬ 
нообразной музыкой, а также возможно¬ 
стью самому конструировать новые узо- 


было бороться с космическими агрес¬ 
сорами. Последняя разработка фир¬ 
мы — ВІаск 2опе, демоверсию кото¬ 
рой можно было увидеть на стенде 
«Доки», а также получить в качестве 
приложения к журналу «Комп Ас», так¬ 
же выполнена в «непротивленческом» 
духе. Сюжет игры отдаленно напоми¬ 
нает «Пикник на обочине» Стругацких. 
Игрок должен, программируя различ- 


Последней значительной темой стало расследование того, почему наши российские игры со скрипом продаются на 
внутреннем (точнее сказать, столичном) рынке. «Докладчик» от фирмы МЭЛТА в этой связи довольно обстоятельно об¬ 
рисовал психологический портрет современного покупателя и его запросы. 

Во первых, если человек приходит за играми в фирменный магазин, то он скорее всего не стеснен в средствах и имеет 
дома хороший, «упакованный» компьютер. Как следствие — он желает игру, которая использовала бы возможности его 
машины и всех купленных к ней аксессуаров на все сто. Нередки случаи, когда, услышав, что игра идет на 386 машине, 
клиент тут же теряет к ней интерес. Отсюда первое пожелание российским разработчикам: «Пора бы уже выйти за рам¬ 
ки 286 процессора с 1 МЬ памяти». 

Второй психологический аспект — то, что при оценке игры покупатель все чаще ориентируется на ее «внешние данные»: 
на объем по принципу «чем больше, тем круче» и на общий дизайн. При этом он просит показать «что внутри коробки». 
Обнаружив внутри пусть и красочной упаковки пару дискет и невзрачный листок с инструкцией, он испытывает разоча¬ 
рование. Поэтому при прочих равных условиях презентабельный внешний вид имеет большое значение. Разного рода 


вкладыши-постеры, значки и другие мелкие сувениры влетают в копеечку, но также ложатся на чашу весов в процессе 
выбора. 

Однако, другой стороной стола (МРС клубом) было отмечено, что в российских регионах, да и в обеих столицах все еще 
очень велик парк машин ниже 3860Х. И именно владельцы этих компьютеров могли бы стать основными потребителя¬ 
ми наших игр и обучающих программ. Однако они не имеют информации об этих продуктах и не знают где их купить. 


Таким образом, беседа вернулась к своим истокам и пришла к плавному завершению. 



мит» порвал струны инструмента (к сча¬ 
стью, нашлись запасные). 

Другой, продукт, на который хотелось 


ры головоломки, игра просто очаровы¬ 
вает. 

Наконец, завершая наш краткий и дале¬ 
ко не полный обзор, нельзя пройти мимо 
зеленоградской фирмы «Дока» (не пу¬ 
тать с «Дока-хлеб»). Ранее уже отмеча¬ 
лось, что игры, созданные этой компа¬ 
нией, отличает принципиальный отказ 
от какого либо насилия, пусть даже и во 
имя добра. Недостаток огневой мощи в 
своих играх «Дока» компенсирует пред¬ 
полагаемой мощью разума своих потен¬ 
циальных пользователей. Некоторым 
исключением были разве что известный 
«Морской бой», да ІпіегсерЫ, где надо 


ные механизмы, с их помощью про¬ 
никнуть в сердце таинственной зоны и 
обезвредить главный зловредный ме¬ 
ханизм. Игра выйдет на сЬ и обещает 
немало приятных моментов любите¬ 
лям ребусов. 

Редакция выражает признатель¬ 
ность дирекции Выставочного цен¬ 
тра МАИ и лично Владиславу Рус¬ 
ланову за помощь в работе и пре¬ 
красную организацию выставки, а 
также приносит извинения тем 
компаниям, которые не были упо¬ 
мянуты в данном обзоре. 

















ИЛИ ОБУЧАЮЩИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ У НАС И ЗА РУБЕЖОМ 


дважды мне на глаза попалась дюжих молодца бьют друг друга ногами а 
Тюжка какого-то западного ля Зігееі РідМег, а рядом человечек лис- 
мпьютерного журнала с кол- тает энциклопедию. Удачной была под- 
жем, изображающем, как два пись: «Убивать время, играя в азартные 

компьютерные игры или исполь¬ 
зовать #о для образования?», 
■вет на этот вопрос, дол¬ 
жен быть, видимо, та¬ 
ким —. необходимо 
, делать образова- 
> тельные игры не ме- 
^/не азартными, ч^ 

' чисто игровые. 

|іе говоря о недод 
\чисто игровых,* 
грамм,«до заметитАто у 
одителей должен быть выбор, и 
есте с аркадной игрой они мог¬ 
ли бы купить проЩмму образова¬ 
тельную. Известно, что Запад изо¬ 
билен чисто развлекательными иг¬ 
рами самого разного жанра, вклю¬ 
чая, как говорится, т^го и не 
для ума, и уж никак не для серд¬ 
ца (особенно больного). То, что 
обычно клеймят, как «бездум¬ 
ный и пустой наркотик». И в то 
же время там очень много хоро¬ 
ших обучающих программ. Со 
ссылкой на журнал «Бизнесуик» 
можно сказать, что американ¬ 
ские школьники имеют в своем 
распоряжении на выбор около 
10 тысяч обучающих программ, 
многие из которых выполнены 
з игровой форме. 

Многие идеи и даже элемен¬ 
ты сценариев перекочевали 
в образовательные игры из 


чисто игровых. Судя по обзорам компью¬ 
терных зарубежных журналов, в сред¬ 
нем, образовательные игры по меньшей 
мере не дешевле чисто игровых, и тем не 
менее, их покупают. Так, «Азбука Микки» 
знаменитой «Уолт Дисней» стоит 49.95$. 
«КидУоркс» — игра из разряда, так назы¬ 
ваемых, творческих сред фирмы «Девид- 
сон» — 59.95 $. «Операция Нептун» — иг¬ 
ра с элементами математических задач 
фирмы «Лернинг» — 59.95 $. Обилие вы¬ 
бора обучающих игр в США побуждает 
авторов писать целые книги для «бед¬ 
ных» родителей, которые теряются при 
выборе игрушки для своего чада. В каче¬ 
стве примера можно привести издание 
«Хай Скоуп Пресс» «Обозрение про¬ 
граммного обеспечения для малышей». А 
Джуди Солпитер адресует свою книгу не¬ 
посредственно родителям, называя ее 
«Справочник для родителей: дети и ком¬ 
пьютеры.» 

Как же обстоит дело с компьютерными 
играми на Российском рынке, и с обра¬ 
зовательными в том числе? Сравнитель¬ 
но недавно в некоторых книжных и спе¬ 
циализированных магазинах появились 
игры в красивых упаковках. Какие же иг¬ 
ры везут к нам для продажи в этих мага¬ 
зинах? Оценить этот ассортимент в це¬ 
лом можно по многочисленным издани¬ 
ям оозора зарубежных компьютерных 
игр. В основном, это описания аркадных 
игр, симулятров, ролевых игр — инфор¬ 
мации по обучающим играм практически 
нет, а значит их нет и в продаже. Это и по¬ 
нятно і- обучающая игра всегда имеет 
более выраженную национальную специ¬ 
фику и с точки зрения языка и с точки 


Ѵ+2С-248: 


я 


В апреле этого года в Москве, в выставочном 
зале ДК МАИ прошла первая в России специа¬ 
лизированная выставка «Игрософт», собрав¬ 
шая под своим «крылом» практически всех 
отечественных (именно отечественных) про¬ 
изводителей игр, обучающих и развивающих 
программ и некоторых российских же дистри¬ 
бьюторов этих продуктов. Сегодня мы начина¬ 
ем знакомить вас с участниками выставки, и 
открываем, таким образом, портретную гале¬ 
рею «Русских игр». 

В этой рубрике журнала представители рос¬ 


сийских компаний-разаботчиков поделятся 
своими взглядами на проблемы развития рын¬ 
ка, нашего и зарубежного; поразмышляют «на 
тему о...»; поделятся опытом и раскроют неко¬ 
торые свои секреты. А мы попутно представим 
на ваш суд некоторые продукты этих фирм. 
Сегодня у нас в гостях фирма «ЫАР ТАМОЕМ». 
Это одна из самых молодых (если не самая) 
компаний, решивших проливать свой пот на 
ниве просвещения и развития нового поколе¬ 
ния, и согласно морским традициям, мы даем 
ей первое слово. 


«СИЛЬНЫЕ ПЫТАЮТСЯ УБИТЬ ВРЕМЯ, 
УМНЫЕ - ПРОВЕСТИ ЕГО» 













зрения методики и с точки зрения к^ 
ры. 

Иными словами нам, может быть, менее 
важно изучить имена всех президен - 
США чем знать собственных. И уж, коі 
но, обучаться чему либо, особенно малы 
шам проще на родном языке, в то время 
как пострелять можно и «по англиі 
По этим причинам заграничных обу* 
щих программ у нас крайне мало. 

И если игровые программы у нас «запад¬ 
ные», то обучающие и развивающие в ос¬ 
новном отечественные. В этой области 
необходимо отметить деятельность таких 
фирм как «Никита», «Кудиц», «Параграф» 
«Меддокс Геймз», «АФ Компьщерз» 
«Компьютер и детство», «Дока» — в этом 
неполном списке приведены лиі 
фирмы, которые в той или иной мер! 
нимаются развивающими и обучающі 
играми и не упомянуты имена фирм-рі|- 
работчиков чисто образовательных ш 
чисто игровых программ. 
Организационную работу, работу по из- 
готовлению и продвижению образова¬ 
тельных программ на Российский рынок 
ведут такие! организации как КУДИЦ, 
РОСНИИС, Институт Новых Технологий 
образования, фирма АИСТ, фирма Ф- 
БИТ ЛТД, фирма Стрелец. Но несмотря 
на длинный список производителей, хо¬ 
роших увлекательных образовательных 
программ для наших детей мало. Почему 
мало понятно. Говорить о том, почему се¬ 
годня трудно заниматься производством 
вообще (и производством в образова¬ 
тельной сфере тем более) нет необходи¬ 
мости. Интересно другое, почему у нас 
продолжают заниматься производством 
компьютерных игр обучающих или необу¬ 
чающих. Наверное, прежде всего потому, 
что это творчество, и у нас много творче¬ 
ских людей, у которых пока много трудно¬ 
стей. 

Анализируя отечественные образова¬ 
тельные программы, создается впечат¬ 
ление, что их условно можно разделить 
на две категории — продукт, который вы¬ 
полнен фирмами идущими от компью¬ 
терных игр и другими — «идущими от об¬ 
разования». Первые — обычно имеют вы¬ 
сокий уровень технологии хорошую гра¬ 
фику, дизайн, звук. Но образование для 
них подчас не самоцель и в их образова¬ 
тельных играх информационно-методи¬ 
ческая сторона либо недостаточно про¬ 
работана, либо занимает слишком ма¬ 
ленький объем чтобы игру в полной мере 
отнести к образовательной. 

Другой вариант — это программы, вы¬ 
полненные в недрамедагогических ву¬ 
зов, лабораторий компьютерных средств 
обучения, которые, как выразился один 
мой знакомый, к образовательной тема¬ 
тике обращаются по долгу и по бедности. 
Т.е. многим еще кажется, что в образова¬ 
тельной программе можно обойтись гра¬ 
фикой попроще, звуком похуже и т д. В 


юдукте при хорошей мето; 
дботке и большом объеме 


Іи нередко начисто отсутствует 
стельность, игровой момент. Ко- 
і русле этой прискорбной тенден¬ 
ции встречаются исключения, и выше¬ 
названные фирмьг^Цркжр^названные) 
уделали немало для того, ^тобы исключе- 


обучение, 
лет, уже уг 
зучившихся' 
Тогда же в 
фирму «НАП 
работу по соз і 
^игр для ІВМ 
Аки. 

Алек< 


тем придания им нуж 
ной траектории и 
необходимого Ш 
угла поворота. “ 


іа нашем рынке еще 
I ш и ли/чЧ^щест- 
Ькая ниша джфир- 
тала на стыкетира- 
/ясь на детей 1%2 
тать, и еще не ра% 


иенті/ 


щих 


ать 


у мы создали 
» и начали 
бучающих 
имой тех- ■ 


нию 


вмест 


ОХОРОВ 


ндр 


ния стали правилом, но.. 
Оценивая ситуацикт 
два года назад, мы, 
вует некафкологи * 1 * Э 
мы, которЯ бы раі 


ШАРА 


^рзнь/й, где мы находимся? 
— кричат заплутавшие аэронавты 
шеловеку, случившемуся внизу, 
іоглядев вверх, тот отвечает: 

На воздушном 


Видение того, какими должны быть обу¬ 
чающие программы, команда МАР ТАІ\І- 
йЕМ, естественно, реализует в своих иг¬ 
рах. Первд| изъих появилась год назад и 
успела приобре¬ 
сти определен- 


Игра прежде всего на внима¬ 
ние и реакцию, но подспудно 
она позволяет изучить страны 
практически всего мира, располо¬ 
жение штатов США, областей России. 

Следующая игра 
— «Вордфикс» — 
объединяла не¬ 
сколько лексиче¬ 
ских игр. Основ¬ 


ную популяр 
ность. Называ 
ется она «ГЕО 
ГРАФИКС». Иг¬ 
ра повеству¬ 
ет о том 


как рассеянный бизнесмен отпра¬ 
вился в кругосветный тур на воз¬ 
душном шаре. Но он забыл дома 
карту, и задача играющего — по-Н 
мочь незадачливому путешествен- 
нику. 

I Игра относится к семейству игр типа 

«РІШІ.Е». По аналогии с извест¬ 
ным ТЕТРИС-ом в игре 

Э АФИКС» необ 
ходимо уложить на 
контурную карту 
бегущие по экра¬ 
ну страны пу- 


ное отличие ее от аналогов типа «Эру¬ 
дит», «Балда» и прочих игр этого жанра 
состоит в том, что собранное по русски 
слово появляется с переводом на анг¬ 
лийский язык, (возможен вариант с анг- 
лийскими буквами и пе- 
, реводом на русский 
, язык). Основное 
время при разра¬ 
ботке этой игры 
ушло на создание 
словарей с об¬ 
щим количеством 
слов около вось¬ 
мидесяти тысяч. 
Продолжая обра¬ 
зовательную тема¬ 
тику, МАР ТАМйЕМ 
решил создать 


V 
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комплекс игр, охват 
предметов. Так пояе 
универсальную обо; I 
но было бы добавля I 


юлы и г 


і ряд 
^писать 
вторую мож- 
э и новые 


темы, так чтобы в конце концов сформи¬ 
ровать некий энциклопедический набор. 
Проект получил название «Игровая Эн¬ 
циклопедия». Программа будет иметь и 
обучающие, и игровые, и справочные, и 
тестирующие свойства. В качестве игро¬ 
вого элемента выбрано преследование 
на плоскости ускользающей цели. Чело¬ 
вечек переходит из клеточки в клеточку 
за убегающей монеткой. Каждой клеточ¬ 
ке игрового поля соответствует картинка 
некоторого объекта. Таким образом, у 
человечка в ячейках слева, справа, свер- 


® САМІ 1 ЧС 

Е1ЧСѴ СЬОРЕВ ІА 


занятие 


ітвет і- а вопрос появляется в 
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лективом авторов — препщ 
да московских школ и вузоЯ 
Сценарий легко понять на прі 
где необходимо угадывать н 
птиц. На экране находятся игро^И 
[ ячеек!, информаци онное ( 3x3 яче 
и таблица меню. Человечек стоит в 
, >едней части игрового поля, а монета 
іаходится снизу от него. Часть игрового 


НІ : 
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1 % ш 

| Мм : ^ 
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ким или текстовым выражением. 

СИНОНИМЫ И АНТОНИМЫ РУССКОЙ 
ЯЗЫКА (5 ѵ 

НИК' ‘“ОНИМЫ АНГЛИЙ- 
іше). 

ІСКРИПЦИИ И ЗВУКИ АНГЛИИ 
СКОГО ЯЗЫКА. 

В этой игре необходимо угадывать, в ка( 
ком слове произносится звук, изображ^ 


:Г Н| І.ЕУЕ1.,С®Ь «• 

|эі][эи] [г] 
[3]|[еі][иэ] 
[ѵ][и:][о:] 


1 ШИШ- 



поля вокруг человечка в большем мас¬ 
штабе изображается на информацион¬ 
ном поле. Положение человечка на нем 
дано желтой рамкой. В данном случае че¬ 
ловечек стоит на клеточке, где изображе¬ 
на синица. При этом слева от него нахо¬ 
дится пеликан, справа — колибри, снизу 
— пищуха и сверху гага. В меню приве- 


аходятся некоторые объекты- 
этинки. В погоне преуспевает тот, кто 
кет быстро распознавать объекты, ле- 
діе на его пути. Если вы не можете 
угадать, что за объект находится перед 
^■и^тогВ вы можете получить о нем 
/іческую справку. 

Согласитесь, играть в игру с элемаИИ 
тестирования и лазить без конца в книгу 
утомительное. Другое дежИ 


емый данной транскрипцией. Рассмат¬ 
риваются ситуации, когда разные соче¬ 
тания букв английского языка дают один 
и тот же звук, определяемый одинаковы¬ 
ми транскрипциями. В энциклопедичес¬ 
кой справке іщдся соответствующие 
фонетичед^ШтрЩцла. 

котог 

Сооті 
изобрі 


іивается Рмежду 
іфровым 
показан¬ 


ием оі^е. При этом в качестве объеі^Н 
)гут быщиспользованы картинки с Ям 
гныміі птицами^Яіскрипциями, хи- 
іми элементами, флагами, знака- 
)жного двия|Ві, нотами и т.д., 
золяет сформировать игры по би¬ 
ологии, русскому и английскому іізыкам, 
нотной грамоте, правилам дѳрШсного 
движения, таблице Менделеева® мно¬ 
гим другим темаіГ Такие^ИК^ак «Уст- 
счет», «Изучаем дроби», «Который 
’» адресован ы младшим школьной 
А такие как, кзпример, «Политическая ге¬ 
ография» могут быть полезны и для аби¬ 
туриентов, готовящр&й к поступлению 
на экономические и географические фа¬ 
культеты. В первом выщ 
дии» подготовлено всего 
писание энциклопедических справок] 
различным темам велосі большим кс 


16 тем-игр. НІ 


Кбор именіэтих птиц в случайном 

^порядке: пищуха, малая гага, пеликан, 
колибри. СейчаУчеловечку надо пойти 
вниз (монетка находится снизу от него) и 
іерейти в клетку, в которой изображена 
пищуха. Поэтому, если играющий 
[г в меню имя «пищуха», то челове¬ 
чек перебежит поближе к монетке. При 
этом желтая рамочка переместится на 
картинЯ с изображением пищухи, а ин- 
,ионный экран покажет новых со¬ 
седей. Вместо имен объекте^ в меню мо- 
.ісвечиваться их свойства. В любой 
[бмент можно получить справку о незна¬ 
комом объекте. 

В рамках описанного алгоритм; 
зованы с/мующие игры. 

"НТНЫЙ СЧЕТ (6 — 12 лет). 

игре в каждой клеточке 
кое-то число, а в ме^ дано 
его имя, а аои Фмети ІІское ві 
іавное 

л дИіжен уИанавлив^ь соот-, 
меЖу изоАжені 

л ютиЩелого Шй^Р Фметичес- 



РИМСКИЕ ЦИФРЫ (6 и ст; 

Соответствие устанавливается 
изображением цифр римского и ; 
ского написания. 


гут Е 



НОТНАЯ ГРАМОТА (5 и старше). 

Игра предназначена для укрепления зна¬ 
ния знаков нотной грамоты и освоения 
беглого чтения нот на нотном стане. В 
информационной части игры выдается 
"Ііисание каждого нотного знака, кото- 
|й встречается в игре. 

ПИТРА ХУДОЖНИКА (4 и старше), 
ітой игре успех в погоне зависит от то- 
1 как быстро вы успеваете распозна 
|ъ оттенки разных цветов и опреде- 
, из смешения каких чистых цветов 
I получены. 

РВАНИдАТИЦ (5 и старше). 

юерии «ознакомление ребен- 
ІЦружающей природой». По внешне¬ 
му виду необходимо определить, как на- 


































































































зывается данная птица. В 
ческой справке даются 
нем виде и повадках 

ХИМИЧЕСКИЕ 
(12 и 

Игра 
на 


Ьа Ег Си 

79 1 та] 19 

Ли НГ К 

и і и 

N8 Н С1 


тям 


жет запомнить фбозначения химических 
элементов и их основные свойства. В 
формационной] части игры выдаются 
кр аткие сведени я об элементе,, о бласти| 
лт.д. 


знаку, например, названию столицы. В 

энциклопедической справке дается крат¬ 
кая информация о всех странах мира. 
ДОРОЖНЫЕ ЗНАКИ (8 и старше). 

Ошибаться в назначении знаков лучше 
на ксШпьютере, а не в жизни. В знцикло- 
^рической справке дается информация 
і назначении того или иного дорожного 
знака и о соответствующем правиле до- 


о движения. Игра рекомендована 
а также будет полезна взрослым 
для подготовки к сдаче экзаменов по 
вождению. 

ГЕОМЕТРИЯ (7-16 лет). 

В теме «геометрия», необходимо узна¬ 
вать и «называть» геометрические фигу¬ 
ры из курса планиметрии и стереомет¬ 
рии. Всего в базе этой игры содержатся 
изображения и тексты по 130 объектам 
разделенные на 4 подтемы. 

ГРЕЧЕСКИЙ АЛФАВИТ (12-16). 

Буквы греческого алфавита 1 
пользуются в математических обозначе¬ 
ниях в геометрии, алгебре, тригономет¬ 
рии... Буквы альфа, бетта, гамма, пи 
обьчно известны всем, а запомнить ос¬ 
тальные вам поможет данная игра. 
САНТИ-...МИЛИ-...МЕГА-... 

(12 и старше). 

Что такое 16 мегагерц? Это 16 000 000 
Герц. Миллиметр это одна тысячная мет¬ 
ра, а запомнить, что означает «нано», 
«дека», «пико», «деци», «кило» и т.д. вам 
поможет именно эта игра! 

Телефон для контактов: (095) 433 88 13, 
154 58 27 






его применения 


ПОЛИТИЧЕС 


(9 и старше). 


Соответствие 


тана вбивается между 
флага и названием 
Стороны, и характерис- 


изобрржением 


2=5 


аны, с одно 


тикой этой страны по какому-либо при 























































































Да-а! Сложно описать, что творится сегодня в не видели; компьютеры, о которых мы только 
области электронных компьютерных уст- мечтаем;... и НОВАЯ РЕАЛЬНОСТЬ (виртуаль- 
ройств, мультимедиа и... вот-вот, виртуальная ная, конечно). По-моему, многое, о чем еще 
реальность тоже уже на пороге. В этом году нас совсем недавно писали фантасты уже появи- 
ожидает много нового: — игры, каких мы еще лось вокруг нас. Итак, продолжаем. 


ОКСНІО 50ІІЫ0 ѴѴАѴЕ 32 



окенго 


Производитель: Огсіііб (ІІ5А). 
Официальные представители в 
России: на апрель 1995г. - 

отсутствуют. 


Звуковой синтез: волновой, Апаіод 
Оеѵісез 05Р (АОЗР 2115), ІМЬ 
РОМ; 

Звуковые каналы: 32; 

Цифровые каналы: 2; 

Возможности ОАО (16/8 Ьіі): 16-ЬИ 
запись/воспроизведение; 
Максимальная частота: 48 КНг; 
Стерео: да; 

СО-Рот интерфейс: .Міізиті/ Золу; 
5С5І-2 дополнительно МЮІ: Да 
(МРІІ-401); Сате РоП.Да; 
Контроль звука: программный; 
Совместимость: АсШЬ, ЗВ, М3 


ЗоипсІ Зузіет, СМ, МТ-32, МРІІ- 
401, 5В+МТ-32/СМ; 

Программное обеспечение: 

ѴѴіп/Ооз драйверы, ЗоипсІ 
Ітргеззіоп, Масготебіа Асііоп 2.5, 
Шігеб іог ЗоипсІ Рго; 

Бонус: колонки & микрофон. 

ОгсЫсІ ЗоипсІ ѴѴаѵе 32 (3№) — это 
одна из новых музыкальных пДат, 
использующих волновой синтез на 
базе 05Р. Она очень добротно сде¬ 
лана и обладает рядом досто¬ 
инств, которые выделяют ее среди 








других альтернатив. 5ѴѴ аппаратно дит и для работы с музыкальными нам удалось записать довольно 
совместим практически со всеми программами. Все режимы рабо- качественную фонограмму. Отно- 


стандартами, которые сейчас по- тают на удивление хорошо и при шение сигнал/шум в 5ѴѴ находится 

пулярны: в играх его можно ис- тестировании у нас не возникло примерно на уровне 85 сіВ. Если 

пользовать как АсіІ-іЬ, Зоипсі каких либо проблем с этой картой. учесть, что комплектация платы 

ВІазіег, Воіапсі МТ-32, но самое Правда, необходимо отметить, довольно солидна: на 5ѴѴ интегри- 

главное, что подобно ІІІІгазоипсі что качество звучания 5ѴѴ можно рован СЭ-Пот контроллер и с ним 

здесь можно использовать комби- оценить как «выше среднего», но идут колонки и микрофон, плюс 

нации различных стандартов, на- не больше (конечно, если сравни- разнообразное программное 

пример 5В + МТ-32 или СепегаІ вать с такими монстрами как СІІЗ обеспечение, а ее цена ниже сре- 

Місіі. ЗѴѴ довольно легко устанав- МАХ или ТВ Ніо). Это объясняется днего уровня (ближайшие конку- 

ливается и прекрасно работает в первую очередь ограничениями, ренты: ТВ Тгоорег, Сгеаііѵе 5В 

под ѴѴіпсіоѵѵз. В режиме М5 Зоипсі которые накладывает технология АѴѴЕ32 Ѵаіие) — то можно смело 

Зузіет его удобно использовать хранения СМинструментов в ПОМ: рекомендовать ЗоипсіѴѴаѵе 32 пра- 

для работы с различными деловы- звучание инструментов здесь до- ктически для любого использова- 

ми приложениями и с образова- вольно посредственное. Оциф- ния: в быту, бизнесе и образова¬ 
тельными программами, а благо- ровка оставляет более приятное нии. 

даря наличию МРІІ-401 он подхо- впечатление и при 16-Ьіі 48 КИ 2 

ОКСНІО 6АМЕ ѴѴАѴЕ 32 

Производитель: Огсііісі (ІІ8А). МТ-32, МРІІ-401, 8В+МТ-32/СМ; мым дешевых звуковых адапте- 

Официальные представители в Программное обеспечение: ров, работающих на основе волно- 

России: на апрель 1995г. - ИЛ'л/Ооз драйверы, Зоипсі вого синтеза). Это бесспорно де- 

отсутствуют. Ітргеззіоп, Масготебіа Асііоп 2.5, лает СѴѴ очень привлекательным 

И НгесИог Зоипб Рго; Бонус: нет. вариантом, если вы собираетесь 

Звуковой синтез: Волновой, Огсііісі СатеѴѴаѵе 32 (СѴѴ) — это комплектовать мультимедиа ком- 

Апаіод Оеѵісез И8Р (АОЗР2115), упрощенный вариант Зоипсі ѴѴаѵе. пьютер и вам нет необходимости 

ІМЬ РОМ; Само название этой карты указы- иметь возможность высококачест- 

Звуковые каналы: 32; вает на ее предназначение: ИГРЫ! венной записи звука. В замен вы 

Цифровые каналы: 2; СѴѴ использует все ту же техноло- получите звучание, значительно 

Возможности ИАС (16/8 ЬН): 16-Ыі гию, что и 5ѴѴ, но в нем отсутствует превосходящее возможности 

только воспроизведение; 16-Ьі* оцифровка (есть только 16- ЗВ16 (т.е. РМ-синтеза) и совмес- 

Максимальная частота: 48 КНг; воспроизведение) и он не под- тимость с, практически, всеми му- 
Стерео:да; держивает МісгозоП Зоипсі зыкальными стандартами: Ас1ЫЬ, 

СО-Рот интерфейс: Міізиті/ 8опу; Зузіет... Благодаря этому его це- Зоипсі Віазіег, Поіапсі МТ-32, 

МЮІ: да (МРІІ-401); на значительно ниже — СѴѴ можно СепегаІ Місіі & МРІІ-401! Причем 

вате Рогі: да; купить примерно за туже сумму, без каких-либо проблем. Реко- 

Контроль звука: программный; что и Зоипсі Віазіег 16 (вообще, мендую! 

Совместимость: АсІИЬ, 8В, СМ, Сате ѴѴаѵе оказался одним из са- 









вы заметили 


этой компании 


компания захватила 


ранка звуковых 
плат значитель- 


потеснив 


ТЦКПЕ ВЕАСН МОЙТЕ САМО 


Производитель: Тигііе ВеасЬ Зузіетз 
№А) 

Официальный представитель и экс¬ 
клюзивный дистрибьютор в России: 
МиІІітесІіа СІиЬ, 158-5386, 201-8754, 
201 -4339 Рах. 

Звуковой синтез: частотный (РМ: 
УатаЬа 0Р1.-3) Ѵ-8упІЬ (эмуляция вол¬ 
нового синтеза под И /іпбоѵѵз); 

Звуковые каналы: 20 (24 СМ); 
Цифровые каналы: 2; ^ 

Возможности О АС ' * 

(16/8 Ьіі): 16-бит за¬ 
пись/воспроизве де- ' 

ние 64Х оѵег- Щ | ѵ 

затріеб; м Щ 


Максимальная частота: 4 — 44.1 Кбг; 
Стерео: Да, Зіегео Апаіод & йідііаі 
Міхег; 

СО-Яот интерфейс: да, (МиШСО: 
Рапазопіс/Зопу/Міізиті & АТАРІ); 

МЮІ: Да (МРЦ-401 & ЦАРТ шіЬ 64-Ьуіе 
РІРО); 

Сате Рогі: да; 

Контроль звука: программный; 
Совместимость: АсШЬ, ЗВ & ЗВ Рго, 
СепегаІ МЮІ, МРЦ-401, Роіапб МТ-32 
(только под ѴѴіпбоѵѵз); 

Программное обеспечение: ѴѴіпбошз 
драйверы, И /аѵе ЗЕ Іог ѴѴіпбоѵѵз, 
МісгоѴіаѵе, Зігаіоз, Зіегга АиШоРаск, 
к МоизеРІауег; 

Бонус: СО Затріе Оізк 


Тигііе ВеасН! Если 


последних об¬ 
зорах продукция 


появляется все ча¬ 
ще. И не даром. За 
последние 3 месяца 


20% американского 


* Сгеаііѵе 1.аЬз и 
■■ ■/шт Медіа Ѵізіоп. 

Почему такой 
успех? Все очень 
Г просто — звуковые 
ут карты ТВ намного 
ушНР лучше, а стоят де- 
ЩН шевле. За примерз¬ 
ши ми далеко ходить 
ненужно: новые платы 
Мопіе Сагіо & Тгоорег! 


Мопіе Сагіо — это карта, во многом 
аналогичная Зоипд ВІазіег 16 МСй. 
Она построена на базе Ѵатаііа ОРЬЗ и 
совместима с АсНіЬ, ЗВ и ЗВ Рго, рабо¬ 
тает в 16-битном режиме. На ней ин¬ 
тегрированы контроллеры СРВот для 
Зопу/Міізиті/ Рапазопіс и для нового, 
более совершенного стандарта АТАРІ. 
Очень удобно наличие не только уси¬ 
ленного но и линейного выхода. Ко¬ 
нечно же есть Сате Рогі/МЮІ разъем, 
линейный и микрофонный входы. Уже 
достаточно, если учитывать, что 5В16 
МСО стоит в Москве -1705, а Мопіе 
Сагіо можно купить за 130$ и дешевле, 
плюс годовая гарантия и сервис. 
Однако список достоинств можно про¬ 
должать: на плате предусмотрен разъ¬ 
ем под дочернюю карту, обеспечива¬ 
ющую совместимость с новым ОР1.-4 
стандартом (волновой синтез). В ком¬ 
плекте идет прекрасное программное 
обеспечение (в т.ч. хорошие сэмплер 
и МЮІ редактор) вместе с Сй диском. 
И главное — благодаря разработанной 
Тигііе Веасіі технологии ѴЗупіИ Мопіе 
Сагіо может под ѴѴіпдоѵ/з работать, ис¬ 
пользуя волновой синтез! Это актуаль¬ 
но, т.к. сейчас все больше игр рассчи¬ 
таны под ѴѴіпгіоѵѵз, и это просто необ¬ 
ходимо, если вы работаете с профес¬ 
сиональными музыкальными про¬ 
граммами (отмечу, что для музыкан¬ 
тов эта плата все же слабовата). 

Из недостатков мы обнаружили пока 
только один — по заводским установ¬ 
кам задействованы Ііпе & тіс входы, 
которые создают заметный шумовой 
фон. Это легко исправить, изменив со¬ 
ответствующие параметры в микшере 
(кстати, такой же болезнью страдают 
многие ЗВ). 





ШКПЕ ВЕАСН ТКООРЕ2 


Производитель: Тигііе ВеасЬ Зузіетз 
(ІІ5А) 

Официальный представитель и экс¬ 
клюзивный дистрибьютор в России: 
Миііітебіа СІиЬ, 158-5386, 201-8754, 
201-4339 Рах. 

Звуковой синтез: частотный (РМ: 
УатаЬа ОРІ-3) и 
волновой (ІС8 И ІаѵеРгопі); 

2МЬ ПОМ, до 12МЬ ПАМ; 

Звуковые каналы: 32; 

Цифровые каналы: 2; 

Возможности ОАО (16/8 Ыі): 16-бит 
запись/воспроизведение (64Х оѵег- 
затрііпд, ОМА тобе); 

Максимальная частота: 4 — 48 КЬг; 
Стерео: да, Зіегео Міхег; 

Сй-Пот интерфейс: да (АТАРІ); 

МЮІ: Да (ир іо 2хМРЦ-401); 

Сате Рогі: да; 

Контроль звука: программный; 
Совместимость: АбііЬ, 5 В & 5В Рго, 
СепегаІ МЮІ, МРЦ-401, Поіапб МТ-32; 
Программное обеспечение: ѴѴіпбоѵѵз 
драйверы, И /аѵе 8Е іог И /іпбоѵѵз, 
И /асеРаісб, МісгоѴѴаѵе, Зіагіоз, Зіегга 
АибіоПаск, МоизеРІауег; 

Бонус: СО Затріе Эізк 

Если Мопіе Сагіо можно сравнивать с 
ЗВ16 МиІІіСО, то Тгоорег — это бес- 


Оаіа Сошргеззіоп — компрессия данных. 
Т.е. кодирование данных так, чтоб они за¬ 
нимали меньше места. Лучше всего пожи¬ 
маются текстовые файлы. Степень пожа¬ 
тия графических файлов зависит от фор¬ 
мата, в котором они записаны. Звуковые 
файлы пожимаются в определенном отно¬ 
шении (1:2,1:3), но надо отметить, что чем 
больше степень компрессии — тем хуже 
будет качество звучания файла. 

Р5Р (Оідііаі ЗідпаІ Ргосеззіпд) — чип, ко¬ 


спорный конкурент АѴѴЕ32. В этой кар¬ 
те объединены все достоинства АѴѴЕ, 
плюс высочайшее качество звука и до¬ 
полнительные возможности от Тигііе 
ВеасЫ Начнем с того, что в Тгоорег ап¬ 
паратно присутствует как частотный 
синтез (ѴатаНа ОРІ.-3), обеспечиваю¬ 
щий 100% совместимость с АсНіЬ, 5В & 
5В Рго в любых играх, так и волновой, 
на базе знаменитого чипа ІС5 
ѴѴаѵеРгопі (он применяется в профес¬ 
сиональных музыкальных картах типа 
МиШЗоипсІ Мопіегеу). Благодаря это¬ 
му, а также хорошей библиотеке инст¬ 
рументов (2МЬ КОМ = 4МЬ 16-Віі 
Раісііез) качество СепегаІ Мібі музыки 
просто замечательное, достаточно 
сравнить АѴѴЕ32 (имеющий только 
ІМЬ РОМ) с Тгоорег'ом в играх типа 
ОООМ или Тіе Рідбіег. На карте можно 
ставить до 12МЬ РАМ, чтобы исполь¬ 
зовать расширенные музыкальные би¬ 
блиотеки, а также для работы с собст¬ 
венными инструментами. К тому же, 
на плате интегрирован АТАРІ СО-Рот 
контроллер, что значительно лучше, 
чем старые стандарты типа Рапазопіс. 
Добавьте к этому прекрасный комп¬ 
лект программного обеспечения, 
включающий в себя все, что необходи¬ 
мо для работы с музыкой и звуком 
(плюс компакт диск), отличные техни¬ 
ческие характеристики, полную под- 


СЛОВАРЬ 


торый обрабатывает сигналы от разнооб¬ 
разных источников, например звуковые. 
й5Р затем их преобразовывает в цифро¬ 
вые данные и обрабатывает, используя 
различные алгоритмы. 05Р можно про¬ 
граммировать — что способствует его 
очень широкому применению. 

Оупатіс Ріііегіпд — динамическое фильт¬ 
рование. Помогает убирать электронные 
помехи от РС, которые создают шум и фон 
на выходе звуковой карты. 



держку МЮІ стандарта, годовую га¬ 
рантию — и перед вами одна из лучших 
мультимедиа плат 1995-го года! А це¬ 
на... примерно 270$, а то и меньше 
против 340$ за нормальный АѴѴЕ32. 

Александр КУРИЛО 

* По всем техническим вопросам, свя¬ 
занным с этой статьей вы можете об¬ 
ращаться в Миііітесііа СІиЬ: 158-5386, 
943-9293. 


ОМА (Оігесі Метогу Ассезз) — прямой 
доступ к памяти. Метод передачи данных 
между периферией и памятью компьюте¬ 
ра, который освобождает процессор (ОРУ) 
для выполнения других задач. 

005 (Оізк Орегаііпд Зузіет) — дисковая 
операционная система. Система взаимо¬ 
действия между программным обеспече¬ 
нием и компьютером, где комплект про¬ 
грамм и команд позволяет контролировать 
всю систему. 
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Фирма ЕРЮ Медадатез анонсировала 
свою новую игру Опе Мизі РаІІ 2097 
(«один должен пасть»), распространив 
ее некоммерческую (ЗНАВЕѴѴАПЕ) вер¬ 
сию. 

Являясь «одноклассником» МОКТАІ. 


І рабатываете деньги, необходимые 
для дальнейшей модернизации и 
совершенствования вашего боево¬ 
го монстра. 

ТАНЦЫ НА СТУЛЬЯХ 

Быстрая ѴСА-графика, возмож¬ 
ность подстраивать скорость рабо¬ 
ты программы под быстродействие 
конкретной машины и видеокарты пу¬ 
тем изменения степени детализации 
изображения, великолепная сте¬ 
реомузыка, под которую игроки поне¬ 
воле начинают пританцовывать на сво¬ 
их стульях, множество звуковых эф¬ 
фектов, забавные «портреты» пилотов, 


чемпионатах. Любой из роботов обла¬ 
дает как ставшим уже стандартным 
«джентльменским» набором: удары ру¬ 
ками и ногами, различные «вертушки» 
и броски, - так и определенными «сек¬ 
ретными приемами», индивидуальны¬ 
ми для каждого робота. 

Анимация роботов, модели которых 
были созданы в Аігіосіезк Зй Зіисііо, от¬ 
личается высокой скоростью и прора¬ 
ботанностью. И, конечно же, можно иг¬ 
рать вдвоем, друг против друга, ис¬ 
пользуя клавиатуру или джойстики для 
управления роботами. Стоит особо от¬ 
метить простое и продуманное меню 
игры. 


ОИЕ МІІ8Т РАН 2097 


КОМБАТ и появившись на рынке 
несколько раньше МОНТАІ. КОМБАТ II, 
Опе Мизі РаІІ 2097, бесспорно, являет¬ 
ся приятным подарком для любителей 
поработать кулаками и ногами (в дан¬ 
ном случае - металлическими) на эк¬ 
ране компьютера, и наверняка займет 
их внимание на некоторое время. 


НЕ УПУСТИ ИЗ ВИДУ 

Несомненно, если вы любите динами¬ 
ческие игры, не дающие возможности 
расслабиться ни на секунду, если у вас 
быстрая реакция и крепкая рука, и если 
(самое главное) вы умеете укрощать 


ЛЕТЧИКИ, ПИЛОТЫ, БОМБЫ, ... 


По сюжету игры вам предлагается пе¬ 
ренестись в постиндустриальное об¬ 
щество XXI века и стать пилотом одно¬ 
го из гигантских роботов, которые пер¬ 
воначально были созданы для работы в 
условиях открытого космоса, а позже 
стали использоваться на потеху публи¬ 
ке в жарких гладиаторских поединках, 
транслируемых по телевидению и при¬ 
влекающих внимание миллионов фа¬ 
натов. 

Для вас, как пилота робота, особенно 
привлекателен тот факт, что, несмотря 
на целую кучу запчастей, вылетающих 
из вашего робота в пылу схватки, ваше 
физическое здоровье находится в от¬ 
носительной безопасности. Поднаб¬ 
равшись опыта, вы можете принять 
участие и в многоэтапном чемпионате, 
участвуя в котором и побеждая, вы за- 


наличие необычайных анимационных 
вставок — вот далеко не полный пере¬ 
чень достоинств ОМЕ МІІ5Т РАИ. 

Вы можете исполнить роль одного из 
11 пилотов, различающихся силой, 
скоростью реакции и проворством и 
оценить технические данные 10 пред¬ 
лагаемых роботов, среди которых есть 
крылатые, на колесах, человеко- и 
птицеподобные механизмы, управляя 
которыми вы сможете принять участие 
в схватках на 5 различных аренах в 4 


свои эмоции и не рискуете окончатель¬ 
но разбить клавиатуру или оторвать ру¬ 
коятку джойстика, «добивая» очеред¬ 
ного противника, то ОМЕ МІІ8Т РАН 
2097 - именно та игра, появления ко¬ 
торой вы ожидаете уже не один месяц. 

Юрий ТОРОПИН. 


ИИІЯІШ 


Процессор: 386 и выше; Память: 
4МЬ (не менее 540 КЬ сопѵеп- 
сіопаі + 2,5МЬ ехіепсіесі); Жест¬ 
кий диск: ЗНагеѵѵаге версия - 
5МЬ, полная — 19МЬ; Звуковые 
карты (очень рекомендуются): 
Зоипсі Віазіег, ЗВ16, ЗВ Рго, 
Сгаѵіз ІШгаЗоипсі, Рго Аисііо 
Зресігиш +100% совместимые; 
Управление: клавиатура, джой¬ 
стик (очень рекомендуется). 





















■ 


службе за успешно проведенные опе¬ 
рации, но могут и разжаловать за без¬ 
дарное командование (и послать на 
Восточный фронт?). Судьба военная 
терниста... 

Ход сражения оживляется отличными 
звуковыми эффектами и анимацией. 
Кроме того, во время боя, в специаль¬ 
ном маленьком окошке можно увидеть 
кадры военной хроники, приличеству¬ 
ющие моменту. Есть у игры и недос¬ 
татки. Прежде всего, вы сразу пойме- 


ках дискового пространства. Сначала 
вы увидите документальные кадры во¬ 
енной хроники, запечатлевшей эпизо¬ 
ды второй мировой войны — от Поль¬ 
ской кампании 1939 года и до высадки 
союзников в Нормандии. Затем вам 
предлагают вступить в армию одной из 
противоборствующих сторон (англо- 
американскую или германскую), при¬ 
сваивают звание лейтенанта и дают на 
выбор двенадцать исторических сра¬ 
жений, в которых вы можете принять 
участие. Все они реально происходили 
в Нормандии, Бельгии и Голландии в 
последний год войны. Вы можете ис¬ 
пробовать свое искусство тактика, что¬ 
бы повторить успех исторических 
предшественников или попытаться пе¬ 
реломить ход событий. Когда все сра¬ 
жения будут выиграны, новые вы скон¬ 
струируете сами - такая возможность 
предусмотрена в игре. 


которая сум¬ 
ма очков, на 
которую вы мо¬ 
жете приобретать пехоту, танки и ар¬ 
тиллерию. При этом каждое средство 
ведения войны имеет множество хара¬ 
ктеристик — радиус действия, ско¬ 
рость передвижения, убойная сила, 
собственный размер, бронирование и 
пр. — которые следует учитывать в 
бою. 

Располагая части на местности, сле¬ 
дует учитывать, что от высоты каждого 
участка зависят секторы обстрела. 
Войска можно маскировать в лесу и за 
строениями. В ходе боя стороны полу¬ 
чают подкрепления. Можно (если раз¬ 
решено условиями данного боя) за¬ 
просить поддержку тяжелой артилле¬ 
рии или штурмовой авиации — в об¬ 
щем, все как в настоящем сражении. 
Вам остается «всего лишь» грамотно 
командовать — и маршальский жезл 
окажется в ваших руках! 


те, что ваши артиллеристы выбирают 
цели довольно-таки случайным обра¬ 
зом, поэтому приходится «помогать» 
им. Во вторых, танки, оказывается, не 
способны давить вражескую пехоту, и, 
вообще, все войсковые части прохо¬ 
дят друг через друга, как призраки, хо¬ 
тя на дома, деревья и руины натыкают¬ 
ся, как на непреодолимое препятст¬ 
вие. Впрочем, эти недочеты можно 
считать мелкими. А в целом, игра спо¬ 
собна увлечь на многие недели, разви¬ 
вая ваши тактические способности, 
тренируя логическое мышление и суб¬ 
лимируя агрессивные наклонности. 

М-гХ. 


известной фирмой №ѵѵ ѴѴогІб 
Сотриііпд. Это довольно красивая, не¬ 
плохо продуманная и хорошо соответ¬ 
ствующая историческим фактам игра- 
симулятор танковых сражений периода 
второй мировой войны. 

Создатели игры постарались «сделать 
красиво», оставаясь в разумных рам- 


жды. Дело в том, что неизменной ос¬ 
тается только местность, а вот состав 
войск, их вооружение и расположение 
перед боем вы выбираете сами. Так 
же поступает и ваш электронный про¬ 
тивник. 

Перед сражением 
вам дается не- 


Интересующийся военным искусст¬ 
вом, особенно в компьютерных его 
проявлениях, без сомнения, не сможет 
равнодушно пройти мимо игры ІПСЖ 
СП055 («Железный крест»), созданной 


ПЛОХ тот лейтенант, что не 

МЕЧТАЕТ СТАТЬ МАРШАЛОМ 
Ігоп егозе имеет довольно гибкую 
структуру. Здесь практически невоз¬ 
можно провести один и тот же бой два- 


РАЗЖАЛОВАТЬ В РЯДОВЫЕ, 
И-ВСИБИРЫ 

Однако, не спешите обольщаться: в от¬ 
личие от большинства военных игр, в 
Ігоп Сго55 не только продвигают по 


/ЯОА/ СВ088 


Требования к компьютеру: 
Процессор не ниже 3860Х/33; 4 МЬ 
ПАМ; 12 МЬ на жестком диске; зву¬ 
ковые карты: АсІЫЬ, ЗоипсІ Віазіег и 
старше; графика 8ѴСА. 
































^ Коротко о самой 

№ 


рояеѵея аяошіыа оаяяея 


Игра «ВЕЧНО ЦВЕТУЩИЙ САД», 
созданная фирмами С-ѴѴаѵе Ргосіисі 
и Месііа Ѵізіоп, адресована детям в воз¬ 
расте 5-7 лет, домохозяйкам, а также 
фанатам сада и огорода. Для получения 
большего кайфа освободите 11 Мбайт 
на жестком диске. 

Игра не несет практически 
никакой смысловой на¬ 
грузки, за исключением 
подачи азов сельского 
хозяйства и начал анг¬ 
лийского в той же облас- 


Коротко о самой игре. Вам предоставля¬ 
ется возможность вырастить огород, 
цветочную клумбу у дома и декори{ 
вать лужайки.замка причудливо т 
стриженными кустами и мелкі/ 
точками. 'ШШГ 

В любом варианте вам придетсяНнать с 
магазина семян соответствующего на¬ 
значения, при этом вы почерпнете по- 

... А —ацию на обороте пакети- 

еменами и из книги. Далее вы 
ісь в сад, огород или в замок. 


ждать у экрана до августа-сентября, то 
кликните по календарю и можете уби¬ 
рать урожай через пару минут. 

Если вы не любитель уборки урожая 
(только для жителей России), то можете 
перепоручить ее внукам или правнукам, 
также при помощи календаре. Убирают 
урожай рукавицами в огороде или нож¬ 
ницами в саду. В замке ничего убирать 
не надо, там вы подстригаете каждый 
куст в три приема, сверху-донизу. При¬ 
чем, можете перестригать любой куст 
также три раза. На этом игра в замке за¬ 
канчивается. В огороде и саду — слож¬ 
нее, там после уборки урожая цветы 
»(или овощи) появляются на прилавке 
или в цветочном магазине. В магазине 
іі ставите цветы в выбранную вазу и пи- 


вый. Кликните по нему и вы - ловец гры¬ 
зунов, только не ловите скунса (он чер¬ 
ный), а то вся квартира провоняет. При 
желании можете ловить сусликов меся¬ 
цами — их там больше, чем есть вообще 
на Земле. Кроме того, в саду 
и огороде вы можете по- ^ 
садить волшебные цветы 
и овощи, убрать их нельзя, 
зато они могут хмыкнуть, 
зарычать или призывно, 
по-крамаровскн, ско¬ 
сить глазки. 

В&сгбще, если беспорядочно двигать 
курсором по картинке, то иногда курсор 
превращается в ладошку, и, если вы в 
этот мом^нх^ликните, вас ожидает 
сюрприз. Правда, чисто американский. 


дви 


позаимствован¬ 
ным из розового 
детства. Я не 
представляю, 
правда, что это 
может кому-ни¬ 
будь понадо- 


Процесс посадки крайне прост: вы кли¬ 
каете курсором на выбранный овощ или 
цветок и, не отпуская кнопки мыши, ве¬ 
дете семена к ямке. Как только у семени 
появится желтый ореол — отпускайте 
кнопку, и посадка произведена. Поливка 
производится аналогично. Если посади¬ 
ли не то или не туда, то выкопайте лопат¬ 
кой тем же макаром. Если вы не хотите 


шете записку (маме, теще, начальнику, Сохраниться можно через «О» методом, 
воспитателю детсада, президенту - на 
выбор). 

Все, с цветами тоже покончено. Для ово¬ 
щей на прилавке валяются ценники; ста¬ 
вя их один за другим, вы получаете от¬ 
зывы покупателей от «Вы что, обалде- 
Ии?..» до «Забираю все, вместе с при¬ 
лавком...». Все это на английском, разу¬ 
меется. Таким образом, вы получаете 
представление, сколько стоит тыква в 
пригороде тамошнего Мухосран- 
ска в штате, скажем, Нью- 
Джерси. На этом игра с огоро¬ 
дом также навсегда заканчи¬ 
вается, т.к. ни одного покупа¬ 
теля вы так и не увидите. У меня 
во всяком случае не получилось. 

Теперь о примочках. В саду, огороде и 
замке есть холмик, похожий на крото- 


биться. Разве что, к маминому дню рож¬ 
дения. 

Бесспорное достоинство игры - графи¬ 
ка и цвета. Рекомендую ее девочкам-от- 
личницам, которым надоела кукла Бар¬ 
би и бизнесменам - при выходе из за¬ 
поя. 

Андрей СИВКОВ 




Требования к РС: 
386/33; 4МВ НАМ; 640x480 
8ѴСА+256 соіогз; Сй-РОМ тіп 
150КВ/зес; 8 ЬК зоипсі сагсі; 
ѴѴіпсІоѵѵз 3.1; 

М5-Р05 5.0 или выше. 




















СИШСАІ РАТН( решение 


От редакции: мы уже писали об этой игре, 
сделанной фирмами МесИасІеиз и Месііа 
Ѵізіоп 1994, в одном из предыдущих номере 
нашего журнала, но, получив нижеследую¬ 
щее решение, которое включает в себя и 
краткое описание сюжетной части, реши¬ 
ли оставить все как есть — для тех, кто не 
имел возможности ознакомиться с пятым 
номером «Короны». 

ВВЕДЕНИЕ 

Вследствие распада СССР и последующей 
полной криминализации России был поте¬ 
рян контроль за ядерным оружием. Разра¬ 
зилась третья мировая война, в которой не 
было победителей. 

Вы - командир группы, вылетевшей на 
двух вертолетах для разведки одинокого 
острова. Однако оказывается, что на ост¬ 
рове находится заброшенный производст¬ 
венный комплекс, напичканный мутанта¬ 
ми, оружием и различными ловушками. 
Руководит этим всем абсолютно 
шизанутый генерал в советской форме, но 
с китайской фамилией - Мин. При облете 
острова вертолеты подвергаются ракетно¬ 
му обстрелу. Ваш пилот Гриер гибнет, ус¬ 
пев затащить вас в брошенный, но дейст¬ 
вующий пульт управления. Второй верто¬ 
лет также получил повреждения, которые 
однако можно исправить, если найти на 
острове запасные детали. Из экипажа вто¬ 
рого вертолета в живых остается лишь од¬ 


на десантница по имени Кэт. Она и отправ¬ 
ляется за необходимыми деталями. 

ПРОХОЖДЕНИЕ ИГРЫ 

Вы можете связаться с Кэт по приемопере¬ 
датчику, который находится на левой руке 
Кэт. Вы можете также следить за действи¬ 
ями Кэт и слышать ее. Справа вверху у вас 
находится пульт управления различными 
производственными механизмами и про¬ 
цессами. Справа внизу пульт управления 
боевыми механизмами, включению каж¬ 
дого механизма соответствует цифровой 
код. При правильном наборе кода загора¬ 
ется желтая лампа, затем надо нажать 
красную кнопку и если загорелась зеленая 
лампа, то далее боевой механизм дейст¬ 
вует автоматически, и вам остается вме¬ 
сте с Кэт наслаждаться результатом. 

При проходе этапов игры производится 
автоматическое сохранение, и вы через 
главное меню можете продолжать игру с 
того места, где остановились в прошлый 
раз. 

ПОМНИТЕ!!! Кэт имеет только девять жиз¬ 
ней; включать детонаторы, механизмы, 
процессы, давать указания Кэт нужно в 
СТРОГО ОПРЕДЕЛЕННЫЕ моменты. 

Если знаете английский, то все указания — 
в черной тетради на столе. Если не знаете, 
то читайте дальше. 

1 Этап нажать «Ѵез» на пульте слева внизу 
(Кэт спрашивает) 


2 Этап набрать код «123» (В Кэт стреляют) 

3 Этап набрать код «152» (Мутанты броса¬ 
ют камни) 

4 Этап остановить конвейер (Кэт без соз¬ 
нания) 

5 Этап пустить конвейер (Мутант на кон¬ 
вейере стреляет) 

6 Этап открыть ковш с расплавом (Кэт ок¬ 
ружают) 

7 Этап поднять кран (Кэт бежит от распла¬ 
ва) 

8 Этап опустить кран (У Кэт нет сил дер¬ 
жаться, она ослепла) 

9 Этап манипулировать стрелками на дис¬ 
плее, первая - налево 

10 Этап манипулировать стрелкой «напра¬ 
во» (Надо умыться) 

11 Этап нажать «Ѵез» на дисплее (У Кэт ис¬ 
терика) 

12 Этап нажать стрелку «направо» на дисп¬ 
лее (Кэт смотрит на крест с наркотиками) 

13 Этап набрать код «666» (Кэт на водона¬ 
порной башне) 

14 Этап набрать код «451» (Кэт дали по 
башке и отняли пушку) 

15 Этап набрать код «911» (Кэт не может 
остановить лифт) 

16 Этап включить сирену (Кэт отвлекает 
Генерала) 

ПОМНИТЕ: Наиболее тяжелый этап 9 - 
сделайте экран поярче. 

Андрей СИВКОВ 

























( решение) 


интеллекта (синее окно — в состоянии 
покоя “закрыто”). Слева внизу нахо¬ 
дится экран содержимого карманов, о 
котором можно все узнать, кликнув по 
квадратику между стрелками. Чуть 
правее - треугольная кнопка аварий¬ 
ного возврата в 2318 год. Справа внизу 
— панель управления движением и 
банк микрочипов. 

“I” — микрочип интерфейса, управляет 
загрузкой и сохранением игры, пока- 


6В29БЫ 


І ний в прошлом, т.к. с изобретени¬ 
ем Машины Времени у отдельных 
индивидуумов появился соблазн 
перекроить прошлое в свою поль¬ 
зу. 

Итак, Вы — агент Т8А под номером 
5. На дворе, повторяю, 2318 год и 
на днях Земля вступает в межпла¬ 
нетный ООН. Вы просыпаетесь в 
своей квартире в Калдории и полу¬ 
чаете телепатический приказ 


тне лэипыЕМАы рпоиЕСТ тивво 


Игра “Проект “Путешественник во вре¬ 
мени”. Турбо” относится к классу ро¬ 
левых с элементами квеста. 

Общая техническая характеристика: 
игра капризна и очень медленна, хотя 
при этом имеет прекрасно прорисо¬ 
ванные технические детали и непло¬ 
хое звуковое оформление. Таким об¬ 
разом, игра предназначена людям 
терпеливым и противопоказана тем, 
кто любит долбить по клавишам. При 
установке на РС Вы имеете в 
ѴѴіпсіоѵуз то ли шесть, то ли 
семь икон, Вас интересует 
только первая, остальные 
можете посмотреть, если 
есть время. 

Введение. На дворе весна 
2318 года. На Земле все хоро¬ 
шо, военные, политические и эко¬ 
номические конфликты остались в 
прошлом. Люди осваивают ближнее 
межпланетное пространство. Изобре¬ 
тена Машина Времени. Города строят¬ 
ся исключительно на орбите. Первый 
такой город, под названием Калдория 
(Саісіогіа), основан и запущен в 2300 
году. В 2190 году пилот грузового ко¬ 
рабля марсианской колонии “Моримо- 
то” фиксирует на радаре чужой косми¬ 
ческий корабль, однако контакта не 
происходит. 

Первый контакт да- |- 

тируется 2308 го¬ 
дом. Некие Цирул- 
лане симпатичного 
вида предлагают 
вступить в межпла¬ 
нетный ООН и дают 
на раздумье 10 
лет. В 2315 году 
создается Служба | 

Безопасности Вре¬ 
мени, сокращенно 
Т5А, для предот¬ 
вращения различ¬ 
ных несанкциони¬ 
рованных измене- 


явиться на работу с рапортом, причем 
как можно быстрее. Вы надеваете на 
голову обруч-интерфейс, и на экране 
происходит активация биочипа, впаян¬ 
ного Вам 
в мозг, вероятно, 
при поступлении 
на службу в Т5А. 

Переходим 
к описанию пане¬ 
ли интерфейса. 

В самом верху 


экран уровня 
энергии, цифро¬ 
вой компас, дисп¬ 
лей даты и рядом 
— индикатор 
опасности. Слева 
модуль 
искусственного 


зывает количество заработанных оч¬ 
ков; 

“М” — микрочип карты пройденного 
пути; 

“Р” - микрочип управления Машиной 
Времени “Пегас”; 

“О” — микрочип оптической памяти; 
“8” — микрочип активации силового 


























защитного поля; 

“В” - микрочип-граббер (взлом лазер- 
но-сканирующих замков). 

Итак, на работу, так на работу. Смело 
передвигаясь по квартире, Вы в конце 
концов выйдете к лифту и спуститесь 
на первый этаж. Там найдите Глобал- 
транспорт и двигайте в свою Т5А, если, 
конечно, не забыли транспортную кар¬ 
точку, она на столе в Вашей квартире N 
44. Для того, чтобы попасть в бункер 
Т5А, необходимо набрать личный код 
(он дан в описании, например в моем - 
6894895). Как прошли внутрь, идите 
прямиком в командный центр. Сове¬ 
тую все это делать очень быстро, а то 
Ваши начальнички из тамошнего КГБ 


Вас лик¬ 


видиру¬ 
ют. В ко- 


щем. Мол, Вам поручается ответствен¬ 
ное задание перед вступлением Земли 
в Межпланетный ООН. Оказывается, 
было допущено три или более несанк¬ 
ционированных вмешательства в ход 
Истории и Вам предстоит их нейтрали¬ 
зовать. Но перед этим необходимо 
смотаться в самое далекое прошлое и 
изъять там лазерный диск — историче¬ 
ский эталон, чтобы знать, что, собст¬ 
венно исправлять. Для этого Вам надо 
пройти в комнату подготовки (ВЕАйѴ 
РООМ) взять там микрочипы “Р” и “М”, 
“Ключ Истории” и одеть крутой спец- 
костюм для путешествий во времени. 
Делать это надо также не мешкая, т.к. 
завываю- 


Щ 


мандном 
центре 
кликните 

по левому монитору и наберите код до¬ 
пуска к информации (например: 
0524133). Вам предложат три разде¬ 
ла: предыстория, теория, процедура. 
Даже не понимая английского Вам 
придется прослушать все три раздела, 
т.к. за это даются очки. А подруга на 
мониторе информирует Вас о следую- 


/іте дверь. ЩЖ 
і откройте 
Возьмите ^ 


щая в командном пункте сирена, по¬ 
верьте, завывает не зря. После того, 
как Вы прибарахлились, двигайте пря¬ 
мо к лифту, который доставит Вас к 
“Пегасу”. Внутри Машины Времени на 
левом мониторе горит какая-то очень 
далекая дата — кликните по ней и пос¬ 
ле того, как загорится центральный и 
правый мониторы, Вы нажимаете 
кнопку активации машины. Далее сле¬ 
дует полет во времени, который инте¬ 
ресен только в первый раз. После того, 
как прилетели, повернитесь, не делая 
ни шага вперед, там обрыв. Идите пря¬ 


мо по ущелью и в конце найдите дверь, 
откройте ее, вставьте ключ и 
сейф с историческим Сй. 
диск и нажимайте кнопку экстренного 
возврата, затем “ЛІМР” на интерфей¬ 
се. Очнувшись в машине, сразу жмите 
“ЕХІТ”, и бегом в командный пункт. В 
КП откройте правую панель СЭ-проиг- 
рывателя и вставьте диск. Наберите 
код доступа к историческому констру¬ 
ированию (0291384) и откройте пра¬ 
вый монитор. 

Поздравляю! Вы прошли предвари¬ 
тельный этап игры. Можно рассла¬ 
биться и передохнуть. Не забудьте со¬ 
храниться через микрочип ”1” или че¬ 
рез СТВІ.-5. 

Передвигая курсор по датам на мони¬ 
торе, Вы видите, что вероятности ус¬ 
пешного выполнения заданий распре¬ 
деляются следующим образом: 23% 
- 2112 год, космостанция Иогасі VI; 
57% - 2185 год, колония Моримото, 
Марс; 48% - 2310 год, Всемирный 
Исследовательский Центр, ѴѴ.8.С., 
Сидней, Австралия. В соответствии 
с порядком убывания вероятности 
успеха Вы и будете выполнять 
задания. Ваше первое зада¬ 
ние — 2185 год, колония на 
Марсе. Привычным путем 
идете к “Пегасу”, выби¬ 
раете год и попадаете на 
место. 

Если Вы считаете себя уже 
спецом в путешествиях по 
времени, то дальше можете 
не читать, потому что дальше и 
начинается собственно игра. 
Итак, Вы на Марсе. Разворачи¬ 
вайтесь на 180 градусов и ищите 
дверь с надписью МАІМТЕЫАЫСЕ 
ТВАМ5РОВТ (Транспорт для об¬ 
слуги). Не забудьте прочитать ин¬ 
формацию на голубом мониторе 
— это дополнительные очки. От¬ 
крывайте дверь и полезайте в по¬ 
дошедший транспорт. Найдите в 
нем ремонтный ключ и кусачки, 
возьмите их и включайте желтый 
рубильник. Вы прибыли в зону об¬ 
служивания. Открывайте дверь и 
посмотрите в коридор налево, на 
дверь с надписью 5НІЕЮ СЕЫЕВАТОВ 
(Генератор Защитного Поля). Оттуда 
немедленно появится уже виденный 
Вами ремонтный робот и мирно пред¬ 
ложит Вам убираться к черту. Реко¬ 
мендую не спорить и не думать, а дви¬ 
гаться прямо к компрессору и взять 
там кислородную маску - в это время 
робот погрузится в транспорт и свалит. 
Причем транспорта Вы больше не уви¬ 
дите, но не расстраивайтесь и откры¬ 
вайте дверь Генератора ЗП. Сделав 
шаг вперед, Вы оказались на ремонт- 
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ной платформе N4 перед диагностиче¬ 
ским экраном. Кликнув по желтой над¬ 
писи “ВЕТІШМ...”, опускаете платфор¬ 
му. Далее кликните по надписи 
“І.ОѴѴ...”, также желтого цвета, и диаг¬ 
ностический экран опустится. Возьми¬ 
те ремонтный ключ и откройте панель 
генератора. На поднявшемся экране 
кликните “ВІШ...”. Этим Вы запустите 
процесс диагностики генератора и ус¬ 
лышите, что обнаружен посторонний 
предмет. Кликнув по желтой надписи 
и АЫАи$Е ѵ «”, выясните что посторон¬ 
ним объектом является бомба в виде 
пластиковой карточки. Далее диагно¬ 
стический экран 
спросит желтой 
надписью: “Же¬ 
лаете отклю¬ 
чить электриче¬ 
ские цепи дето¬ 
натора?” Перед | 
тем, как Вы 
кликните по ней 
- сохранитесь. 

Дальше самое 
интересное: 

Вам необходи¬ 
мо подобрать 
три цветовых кода в течение 7 минут, 
на каждый код дается 5 попыток, если 
их не хватает — Вас возвращают к пер¬ 
вому коду, а время идет. Приводить ко¬ 
ды не имеет смысла, т.к. они меняются 
при каждой перезагрузке. Как только 
подобрали коды, изымайте бомбу-кар¬ 
ту, быстро поднимайте платформу и 
возвращайтесь в коридор - в этой зо¬ 
не высокая радиация. Еще раз сохра¬ 
нитесь. 

Оказавшись за дверью, открывайте 
машинное отделение — оно перед Ва¬ 
ми и на нем нет надписей. Наденьте 
маску, снизьте давление (РПЕЗзОвиВ- 
І2Е) и поверните станцию (8РІИ). Обер¬ 
нитесь - перед Вами лабиринт. 
Вставьте чип “М” и вперед. Совет: дер¬ 
житесь правой стороны и следите за 
количеством кислорода в маске, его 
можно пополнить, вернувшись по кар¬ 
те в коридор. Обязательно сделайте 
экран поярче. Пройдя лабиринт, перед 
вагонетками сохранитесь. Шагните в 
вагонетку и выскочите из нее перед 


воздушным шлюзом. Откройте 
шлюз, уравняйте давление, по¬ 
верните станцию и выйдите в 
главный коридор. Пропустив ре¬ 
монтного робота, который ока¬ 
зался инопланетным шпионом, 
заминировавшим космостанцию, 
бегите к шлюзу N3. Там Вас ждет 
боевой космокатер, на котором 
Вы и будете догонять удирающе¬ 
го робота-диверсанта. Откройте 
шлюз и шагните в кабину, далее вклю¬ 
чается автопилот. После появления на 
обзорном экране чужого корабля стре¬ 




ляйте либо ЕЫЕВОѴ 
ОАМРІІМС ВЕАМ, либо 
СВАѴІТОМ САМОМ. 
Последним грохнете 
чужака буквально за 
шесть секунд. Помни¬ 
те, чтобы уничтожить 
робота, у Вас есть 5 
минут. Как только 
энергия цели упала до 
нуля (индикатор слева 
вверху), Вы закончили 
исправлять время на 
Марсе и модуль искусственного интел¬ 
лекта (синее окно) автоматически пе¬ 
ребрасывает Вас в кабину “Пегаса” в 
2318 год. Вы закончили 1 этап своей 
временной одиссеи. Можно снова рас¬ 
слабиться и перекусить. 

Второй этап также начинается с выбо¬ 
ра даты на дисплее “Пегаса”. Теперь 
это 2310 год, ѴѴ.8.С., Австралия. Акти¬ 
вируйте машину и вперед. Как только 
прилетели, сразу получили дротик со 
снотворным прямо в грудь. Синее окно 
информирует и запрашивает о необхо¬ 
димости анализа крови. Если хотите 
жить, кликните на “ѴЕ5”. Далее ищите 
Анализатор и, кликнув по монитору, 
включите его. Поместите дротик в ана¬ 
лизатор и в конце анализа на мониторе 
появится надпись о том, что информа¬ 
ция переслана в Молекулярный Синте¬ 
затор. Идите к нему — это большой си¬ 
ний монитор справа от зеленой двери. 
Активировав монитор, прослушайте 
информацию и кликните по желтой 
“ѴЕ5”. Теперь Вам предстоит вручную 


синтезировать комплекс противоядия 
из трех молекул. 

Номера фрагментов Последователь¬ 
ность построения 

1 2 1 молекула - 3-2-6-1-5-4 

3 4 2 молекула - 5-1-4-2-6-3 

5 6 3 молекула - 2-5-3-4-6-1 

Будем надеяться, что коды совпадают. 
Если нет, пробуйте сами и учтите, что 
правильный ход дает ласковый “бип”, 
неправильный — резкий “бип” и все 
сначала. Как только синтез завершен, 
повернитесь на 180 градусов и возьми¬ 



те в реакторе пробирку с противояди¬ 
ем. О том что оно введено, Вас инфор¬ 
мирует дисплей ИИ. Теперь доставай¬ 
те чип “М” и, пройдя в коридор, ищите 
фиолетовую дверь с надписью “АІЮІ- 
ТОВШМ ЕІ.ЕСТНОМІСАІ. АССЕ88”. Сле¬ 
дите за дисплеем ИИ, он предупрежда¬ 
ет о наличии людей впереди. Перед 
дверью обязательно сохранитесь. 
Приготовьте кусачки. Как только от¬ 
крыли дверь, делайте шаг вперед, пе¬ 
рекусывайте дугу замка противопо¬ 
жарного устройства и кликайте по таб¬ 
ло “ТЕ8Т”. После падения робота, 
вскройте ему череп и заберите три ми¬ 
крочипа “О”, ”Р” и “8” - они ему боль¬ 
ше не понадобятся. Причем забирайте 
в строгой последовательности 1-6-4 
(см. табл, номера фрагментов). Пара- 
лизатор тоже заберите на всякий слу¬ 
чай. Второй этап закончен, и Вас опять 
выдернули в “Пегас”. Поздравлять не 
буду, т.к. начинается самое сложное. 
Перед началом третьего этапа необхо¬ 
димо выключить РС и разыскать боль¬ 
шой атлас мира, затем в близлежащей 
школе выпросите на время глобус и 
учебник географии. Внимательно изу¬ 
чите расположение континентов, стран 
и входящих в их состав штатов и 
графств. Изучите также месторасполо¬ 
жение всех населенных пунктов с насе¬ 
лением выше 10 тыс. человек, архипе¬ 
лагов, островов и морей. Не забудьте 
про океаны. Особое внимание обрати¬ 
те на нахождение полюсов. Все тща¬ 
тельно запомните. После этого вспом¬ 
ните, как включается компьютер и при¬ 
ступайте к третьему этапу. Выбора нет 


























и, значит, летим в 2112 год на космо¬ 
станцию “ЫОРАО-ѴІ”. По прилету мест¬ 
ный кибер в соответствии с законами 
гостеприимства предлагает подышать 
вместо воздуха какой-то очередной 
дрянью. Надевайте маску и обследуй¬ 
те мониторы в комнате. Затем активи¬ 
руйте чип “5” и открывайте дверь. Де¬ 
лайте шаг вперед и повернитесь нале¬ 
во. Давешний железный приятель ре¬ 
шил Вас поджарить, однако ему это не 
удается, и он испаряется. Меняйте чип 
“5” на чип “М” и двигайтесь строго 
прямо до упора, затем налево в зеле- 


достаточно жестком ритме под гнусное 
завывание сирен, причем приятель на 
левом мониторе периодически пред¬ 
лагает плюнуть на все и свалить, пока 
не поздно. 

Для тех, у кого провалы в памяти и он 
уже отдал глобус обратно в школу, а 
также для тех у кого дрожат руки, даю 
последовательность целей: Гавайи, 
Ирландия, Эфиопия, США (шт. Техас), 
Таиланд, Германия, Корея, Исландия, 
Россия (Сибирь), Испания. По оконча¬ 
нии процесса разминирования, кибер 
звереет и обещает явиться лично и от¬ 
крутить Вам го¬ 
лову. Быстрень¬ 
ко ставим чип 
“М” и возвраща¬ 
емся, однако не 
поворачивайте в 
главный кори¬ 
дор, а идите пря¬ 
мо. Вы увидите 
кресло и монито¬ 
ры - это пункт 
управления ме¬ 
ханическим ма¬ 


ный сектор “АІ.РА” к двери с лазерным 
сканирующим устройством. По пути не 
забывайте открывать двери; гидрова¬ 
куумные двери открываются 
выравнивателем давления, располо¬ 
женным вверху, справа от двери. Пе¬ 
ред сканером смените чип “М” на чип 
“В” и сохранитесь. Кликнув по сканеру, 
ждите и, глядя на экран, мечтайте об 
оборудовании Вашей квартиры чем-то 
похожим. Дверь открылась, шагайте 
прямо к мониторам — Вы в 
щей Рубке МОВАЭ-ѴІ. Рекомендую 
раз сохраниться. Кликнув по монито¬ 
рам, Вы опять встретитесь с нашим 
другом. На этот раз он не придумал ни¬ 
чего лучше, как заминировать всю Зе¬ 
млю ядерными фугасами. Он радостно 
сообщает об этом и активирует после¬ 
довательную цепь детонаторов. Систе¬ 
ма детонаторов спроектирована 
так,чтобы при взрыве хотя бы одного 
из них, сдетонировали остальные. 
Причем все это связано произвольной 
временной задержкой. Вам дается на 
правом мониторе целеуказание перво¬ 
го детонатора и начинается обратный 
отсчет. Между мониторами находится 
шаровой манипулятор, кликая по кото 
рому, Вы двигаете визир по земному 
шару в соответствии с целеуказ 
При совпадении цели и перекрестья 
визира на правом мониторе со щелч 
ком возникает голубой квадрат с над 
писью “ОѴЕК НЮЕ” - кликнув по нему, 
Вы отключите питание данного детона¬ 
тора. Далее Вы получаете следующую 
цель и так далее. Все это происходит 


нипулятором. Идите к ним и поворачи¬ 
вайтесь к мониторам. Тут придется 
сделать паузу, т.к. Вы увидите своего 
знакомца. Не ждите, пока он выбьет 
бронированное стекло, и как только 
курсор “мыши” превратится в стрелку, 
кликайте по правому монитору. Далее 
включайте программу манипулятора 
(РВОСЯАММЕО) и запускайте манипу¬ 
лятор (АСТІѴАТЕ). Вскройте череп это¬ 
му железному дураку й возьмите чип 
N4, остальные у Вас уже есть. Вы про¬ 
шли третий этап, гордитесь. Вас опять 
эвакуируют в “Пегас”, где горит только 
клавиша “ЕХІТ”. Нажимайте ее и выка¬ 
тайтесь из Т5А на улицу, подышать. 

іезайте в Глобал Транспорт. На дисп¬ 
лее ИИ появляется надпись, что источ¬ 


ник временных безобразий не устра¬ 
нен, не обращайте внимания, Вы сде¬ 
лали все, как надо. Попробуйте отпра¬ 
виться на дискотеку в Токио, а лучше 
на пляж РІадзіаІ, там девочки... 

Вот сволочная машина — не везет. А 
дисплей опять за свое: "Агент 5, Вы 
должны устранить источник времен¬ 
ных возмущений”. Наверно, дисплей 
сломался — обычное дело. Ну что ж, 
отправляйтесь домой, раз больше ни¬ 
куда не пускают. Поднимайтесь на 4 
этаж, идите в свой номер 44, садитесь 
в кресло и делайте вместо стен горный 
пейзаж (ѴІ51МІ. - МОІШАІГуі), а музы¬ 
ку рекомендую инструментальную 
(АІЮІО - АСОІІ5ТІС). Далее на выбор: 
для знатоков английского достаточно 
поставить чип “О” и прослушать откро¬ 
вения Доктора Синклера, особенно по 
поводу его задания киберу “Розеібоп”. 
Для тех кто не знает английского еще 
проще. Т.к. Вам надоело любоваться 
искусственными горами, пора полюбо¬ 
ваться естественными пейзажами, а 
для этого необходимо подняться на 
крышу (кнопка В в лифте). Поднялись, 
а обзорная площадка за¬ 
крыта и тут Ваше терпение 
кончается. Вы, можно ска¬ 
зать, герой, отдыхаете по¬ 
сле тяжелого ответствен¬ 
ного правительственного 
спецзадания, а эти штат¬ 
ские здесь совсем оборзе¬ 
ли! Короче, берете карточ¬ 
ку-бомбу с Марса (приго¬ 
дилась!) и вставляете ее в 
электронный замок двери 
на обзорную площадку. Ну 
натурально - дверь вдре¬ 
безги и, что интересно, за 
ней какой-то лысый обор¬ 
ванец, прямо бомж, прав¬ 
да, с М-16 в руках, орет 
Вам, чтобы Вы убирались. 
Козел, он не знает с кем 
связался, хватайте пара- 
лизатор и мочите его. Если не успели, 
то козел — это Вы. Если успели, радуй¬ 
тесь, это финал, и Вы в награду получа¬ 
ете аплодисменты. 

Ознакомьтесь с итоговым количеством 
очков (ТОТАІ. 5СОПЕ). Имейте в виду, 
что максимально их может быть 99999, 
теоретически, но если у Вас меньше 
99500, имеет смысл пройти все это 
еще разок. 

Счастливо!!! (Ооосі 1-иск!!!) 

Андрей СИВКОВ 






Чел іфиішігсіпіслсн «|л» чслокска 

Л1)і|» К«ЛМІІ»НМІІС|ШМХ Ш'|>? 

« «Размышления на тему» нашего читателя 

равится это кому-то или нет, но электронные игры прочно вошли в на¬ 
шу жизнь, пустили крепкие корни и срослись с повседневностью, как 
автобус или стиральная машина. Но, если польза стиральной машины 
очевидна, то к компьютерным играм отношение пока что остается 
снисходительным, как к дорогостоящей детской забаве. 

Между тем, в эти «игрушки» играют не только дети, но и студенты ВУ¬ 
Зов, аспиранты, профессора. Один мой знакомый физик-теоретик, 
например, так обожает «летать» на истребителе Р-1 17, что может провести 
«в полете» на компьютере не один час. Короче — играют все, в том числе и 
взрослые. Стыдятся своей привязанности как детской болезни, но играют! 
Так в чем же секрет успеха электронных игр? Что тянет человека в этот ис¬ 
кусственный мир, что он там ищет и что находит? Вы скажете: есть много 
развивающих, обучающих, как говорится, «умных» игр, типа «Тетриса» или 
обыкновенных шахмат. Верно, есть, и их пользу оспаривать трудно. Но су¬ 
ществует еще куча куда менее интеллектуальных «стрелялок» и «бродилок», 
и они вовсе не пылятся на полках. Пользы от них, вроде бы, на грош: ну, на¬ 
учится человек вовремя нажать нужную кнопку на джойстике, натренирует 
реакцию. Ну, нарисует ему компьютер в конце игры поздравительную кар- 
тиночку. Так ведь не ради этого взрослые люди со взъерошенными волоса¬ 
ми и вспотевшими лбами просиживают уйму времени перед экраном. А ра¬ 
ди чего? 

Чтобы раскрыть этот секрет, давайте на минуту оторвемся от компьютера и 
внимательно посмотрим вокруг. Каждый день мы ходим по одним и тем же 


улицам в одни и те же места, встречаем одних и тех же людей, занимаемся 
одними и теми же делами, короче, ведем обычную повседневную, часто се¬ 
рую, жизнь. Хочется чего-то необычного, нового, да либо времени нет, либо 
денег. Не то, чтобы мы все были поголовно лентяи, просто приходится под¬ 
чинять себя размеренно идущему ходу вещей. И накапливаются постепенно 
изо дня в день, из года в год несбывшиеся желания, и все больше пустота, 
образованная недополученными эмоциями. А там уже и до невроза недале¬ 
ко... Эх, здорово бы было оказаться вдруг за штурвалом самолета или испы¬ 
тать себя за рулем мощной гоночной машины! Но поглядим правде в глаза: в 
реальной жизни для большинства людей это абсолютно невозможно. В ре¬ 
альной — невозможно, зато возможно в другой, электронной, новой реаль¬ 
ности. Конечно, компьютерный мир искусственен, надуман, идилличен, и по¬ 
лучаемые в нем ощущения являются только бледной копией естественных 
впечатлений. Но пусть будут хоть эти, а многим большего и не нужно! Кста¬ 
ти, интересную вещь можно заметить: любители авто-, авиа- и прочих ими¬ 
таторов часто отмечают, что все эти вражеские самолеты, которые надо сби¬ 
вать, и преступники, которых надо догонять, зачастую являются лишь досад¬ 
ной помехой, мешающей спокойно получать удовольствие от игры! Может 
быть, успех стратегических, ролевых и им подобных игр основан как раз на 
том, что они оставляют игроку время насладиться игрой, не требуя от него 
судорожного метания по экрану и шальной стрельбы, при этом по эмоцио¬ 
нальной напряженности ничуть не уступая «стрелялкам-убивалкам». Вот и 
получается, что компьютерные сражения и приключения — отнюдь не дет¬ 
ская забава для бездельников, а дело серьезное и, зачастую, даже необхо¬ 
димое. 

Так что, уважаемые родители, не торопитесь ругать свое чадо, просиживаю¬ 
щее часы перед экраном. Лучше присмотритесь, в какие игры играет ваш ре¬ 
бенок, попытайтесь понять, что он хочет от них получить, и, значит, чего ему 
не хватает. Да и сами не чурайтесь джойстика, ведь видеоигры могут ока¬ 
заться интересны и полезны и вам. 

В.ШИЛОВ, Ярославль 


Получая новый СО с демоверсиями игр, которые еще только готовятся 
командами разработчиков к спуску со стапелей, неизменно с замира¬ 
нием сердца ждешь чего-то этакого, необычного, чего еще никто до 
сих пор не делал. И, что самое удивительное, в последнее время эти 
ожидания нередко оправдываются, и даже вполне. Такие игры, как 
Віоіогде, І.ВЛ., Эгадоп іоге поражают не только своими невероятны¬ 
ми графическими решениями (причем, в каждом случае, графика дей¬ 
ствительно индивидуальна и уникальна), но и богатством игровых воз¬ 
можностей, неожиданными сюжетными ходами, наконец, гармонией 
цвета и звука. Мультимедиа, однако! 

Снимая шляпы перед достижениями «тамошней» технологической 
мысли и полетом фантазии сценаристов, мы невольно обращаем взо¬ 
ры на себя и задаемся вопросом: «Когда же в обзорах международных 
журналов появятся российские ПРО или симуляторы?». 

«Кто виноват?», и «Что делать?». 

Поміміііся АП к І'осснн 
■■ИЧЕСИЧЛИЫГ игры? 

России слово «мультимедиа» сейчас встречается почти повсеместно. 
Многим термин уже набил оскомину, и не случайно. Вы читаете об 
этом явлении в прессе, вам рассказывают о нем с экрана телевизора, 
ваши друзья говорят только о своих компьютерах, а сотрудники испод¬ 
воль пытаются убедить боссов в необходимости покупки нового муль¬ 
тимедиа сервера, — конечно же, для нужд работы. Итак, начинается 
вторая компьютерная революция — мультимедийная. 

Во всем есть свои хорошие стороны. Во-первых, сейчас мы можем избежать 
многих ошибок и выбрать верную стратегию развития, если просто удосу- 
| жимся присмотреться к тому, как дела разворачиваются на Западе. А там 
события уже в самом разгаре: новости о слиянии компаний, раскрутке гран- 
| диозных проектов при участии монстров Голливуда и телекоммуникацион¬ 
ных гигантов, проникновении новых технологий во все сегменты общества и 
экономики — все это впечатляет... Сенаторы обсуждают вредное влияние 
видеоигр на детей; игровые приставки соперничают по производительности 
с графическими станциями; ІпІегЫеІ превратился в абсолютно независимую 
глобальную информационную сеть, что тревожит даже ФБР; по играм сни¬ 
мают кинофильмы... Продолжать можно долго. 

Во-вторых, и это главное, у нас появилась возможность самим до некоторой 
степени поучаствовать в этих событиях и даже занять достойное место в 
развитии мультимедиа технологий. Российские производители игр и муль¬ 
тимедиа продуктов поднимают головы и всерьез начинают мечтать о между¬ 
народном признании. Наши программисты наконец-то осваивают не азы со¬ 
здания конторских баз данных, а работу с графикой и звуком; отечествен¬ 


ная* кажется, что нижеследующая статья вполне уместна и своевре¬ 
менна. Безусловно, изложенные в ней тезисы не бесспорны и субъек¬ 
тивны, в частности, по мнению редакции, автор серьезно недооценил 
такой фактор, как маркетинговая политика и необходимость реклам¬ 
ной раскрутки готовых программных продуктов, что требует колос¬ 
сальных сил и средств. Упоминаемые ниже бизнесмены, безусловно, 
умеют торговать, но надо еще убедить их продавать именно «это», а не 
уже раскрученный товар. Что касается других вопросов, затронутых в 
статье, то мы готовы предоставить ответное слово всем, кого это за¬ 
денет за живое. Тем более, что журнал наконец-то объявляет КОН¬ 
КУРС! 

Р.8. Так случилось, что первый материал для такого конкурса уже по¬ 
ступил в редакцию от нашего активного и стойкого читателя из Крас¬ 
ноярска, и вы можете ознакомиться с ним на этой же полосе. Читайте 
«Мой идеальный игровой мир». 

ные художники вовсю ваяют на 486-х такие ЗЭ ролики, что западные специ¬ 
алисты не всегда могут сделать подобное на станциях Зііісоп ОгарЫсз; му¬ 
зыканты, в массе своей еще не избалованные деньгами, с удовольствием 
примут участие в создании звука и музыки для российских сЬ-Нот дисков; 
ну, а как растиражировать и продать что-либо, наши бизнесмены давно зна¬ 
ют. Остается одно — начать. 

Некоторые серьезные проекты разрабатываются уже давно — к примеру 
«Параграф», мощнейшая компания, давно занимается выполнением зака¬ 
зов из-за рубежа; есть «Никита», «Луна», Сотіпіо и др. В Виннице народ тво¬ 
рит что-то для Сотріоп №\л/МесІіа, а в Беларуси сидят команды МісгозоЙ. 
Однако чего-то не хватает. Ах да — недостает российских игрушек на при¬ 
лавках магазинов. Между тем, рынок практически сформировался. СО-Нот 
перестал быть роскошью, компьютер стал необходимостью. 

Не хочу говорить о пиратстве — это больная тема, и любой террор уже не ка¬ 
жется лишним. Государство занято само собой, поэтому компании пытают¬ 
ся разобраться самостоятельно. Победить черный рынок нельзя, он сущест¬ 
вует даже в «образцово-правовых» государствах Старого и Нового света, 
однако убрать пиратские копии с прилавков приличных магазинов, создать 
нетерпимое отношение к подобным продуктам у большинства компаний и 
пользователей вполне возможно. В этом году неизбежно начнется процесс 
консолидации основных поставщиков компьютерной техники и мультиме¬ 
диа продукции с целью «цивилизации» и стабилизации рынка. МиІІітесІіа 
СІиЬ собирается принять в этом процессе активное участие. Надеюсь, что 
появится некая ассоциация, представляющая общие интересы, занимаю¬ 
щаяся правовой и информационной деятельностью. Все же вернусь к завет¬ 
ной мечте — очень хочется увидеть российские игры в обзорах лучших ком¬ 
пьютерных журналов. Что для этого можно сделать? В первую очередь нуж¬ 
на хорошая техническая база. Сегодня сложно представить современную 





игру без использования видео, 30 и хорошего звука. ОК. Это не проблема. 
МиШплебіа Зіибіо уже полгода работает со средствами цифровой обработки 
видео и звука. Здесь препятствий нет — имеются и люди, и оборудование, и 
опыт. 

Что дальше? Дизайн! Разработка программного интерфейса (в первую оче¬ 
редь) и сценария, точнее — грамотного построения сюжетных ходов и их 
взаимосвязи. Вот в чем загвоздка. Вот почему все текущие релизы россий¬ 
ских фирм представляют из себя энциклопедические продукты и примитив¬ 
ные аркейд. Вот почему отечественные команды предпочитают разрабаты¬ 
вать отдельные модули для западных фирм. Можно, конечно, взять на воо¬ 
ружение наработки Атегісап І_азег (Затез и им подобных, сделав игру на 
русскую тему, с российской экзотикой, мордобоем, Красной площадью, 
медведями, водкой и икрой. Где Иванушка будет бороться за правду против 

А10Н ИДЕАЛЬНЫЙ ЙПЧІКОЙ МНР 

важаемая редакция! Давно хотелось поделиться с вами потаенным — 
своим видением идеальной игры. В принципе, подобные мысли зрели 
в моей голове давно, но только с момента широкого распространения 
технологий СО ВОМ я подумал, что такое возможно хотя, вероятно, 
одного СО диска для ре¬ 
ализации подобной кон¬ 
цепции будет маловато. 

Сюжет предполагаемой игры 
пересказать достаточно слож¬ 
но, поскольку, с одной сторо¬ 
ны, его как бы и нет вообще, а с 
другой, — их (сюжетов) в рам¬ 
ках игры может быть довольно 
много. Назовем это концепци¬ 
ей. 

Представим себе это, напри¬ 
мер, так: герой, то есть вы, 
просыпается утром в своей по¬ 
стели, встает и идет в ванну чи¬ 
стить зубы. Все у него замеча¬ 
тельно. Он не втянут ни в какую 
историю. Все его друзья и зна¬ 
комые живы и здоровы. Его 
ждет обычный, даже зауряд¬ 
ный рабочий день. Профессия 
его тоже самая обычная — 
клерк в какой-нибудь конторе. 

По пути он проходит через ком¬ 
нату, в которой, как это и быва¬ 
ет обычно в нормальных жилых 
комнатах, масса мелких до¬ 
машних вещей, предметов ин¬ 
терьера, книг, одежды и т.д. 

Ваш персонаж может не обра¬ 
тить не все эти предметы вни¬ 
мания, умыться, позавтракать 
и отправиться на службу, где и 
проведет день, общаясь с кол¬ 
легами, сортируя бумаги и не 
на что особо не обращая вни¬ 
мания. Это может продолжится 
на следующий день, и в осталь¬ 
ные. В таком случае игру мож¬ 
но будет назвать чем-то вроде 
«Симулятора повседневной 
жизни». 

Однако, в любой момент вре¬ 
мени и в любом месте герой 
может заинтересоваться чем- 
то или кем-то особо (видимо, в 
меню для этого должен быть 
особый пункт). И уже тогда, в 
зависимости от характера дан¬ 
ного предмета, игра может 
резко изменить направление. Например, встав утром с постели, герой мо¬ 
жет решить, что у него есть десять минут, чтобы полистать книги из своей 
библиотеки. В руки ему попадает купленный вчера новый детектив, и книга 
его увлекает ОСОБО. В таком случае, выйдя из дома, он немедленно попа¬ 
дает в какой-нибудь переплет с перестрелками, скелетами в шкафу, манья¬ 
ками и заложниками. Дальнейшее будет строиться также в зависимости от 
того, как поведет себя герой. Если он тут же бросится в бой, то программа 
начнет генерировать сюжет (или же достанет из запасников) в стиле ЗНоІ- 


КГБ и мафии, днем защищать демократию, а по вечерам читать Достоевско¬ 
го... Уверен, наши клипмейкеры могут сделать отличные съемки, сценари¬ 
сты придумают захватывающий сюжет, а остальное — дело не слишком 
сложной техники. В конце концов, сумели же там раскрутить такую лабуду, 
как Эрасе Рігаіез или ЭгидѴѴаг! 

Однако, хочется что-то серьезней. Поэтому Мультимедиа Клуб объявляет 
конкурс на лучший сценарий и дизайнерское решение для СЭ-Вот игры. За 
первое место предлагаем графический ускоритель ОіатопсІ ЗІеаІШ 64! 
Плюс поощрительные премии: СО диски для РС и ЗЭО. 

Александр КУРИЛО 

По всем техническим вопросам, связанным с этой статьей, вы можете обра¬ 
щаться в МиШтедіа СІиЬ: 158-5386, 943-9293, 943-9290. 


Ібет-ир, и вы получите нечто вроде Віаск ТИогпе или даже черепашек-нинд- 
зя; если по ходу дела выяснится, что игрок в большинстве случаев стремит¬ 
ся решить проблему увесистым кулаком, то программа станет услужливо 
подсовывать ему новых поединщиков, до тех пор, пока игра не эволюциони¬ 
рует к очередному варианту «стритфайтера». Соответственно, в меню поя¬ 
вится опция, которая позволит установить клавиши управления ударами. 

Если же герой начнет следить 
за злодеями, собирать улики, 
вербовать сторонников и т.п., 
то игра потечет в русле квеста 
или ролевика. А, возможно, 
герой просто позвонит в поли¬ 
цию и продолжит свой путь на 
работу, обуреваемый желани¬ 
ем сделать блестящую карье¬ 
ру, ибо сердце его греет лежа¬ 
щий в нагрудном кармане 
план экономического роста 
родной конторы, который он 
взял утром с письменного сто¬ 
ла. Получите экономический 
симулятор. Однако, может 
случиться и такое, что во вре¬ 
мя ленча он вдруг узнает по ТѴ 
о найме добровольцев для 
экспериментального космиче¬ 
ского перелета, или глубоко¬ 
водного погружения, или ис¬ 
следования останков древней 
цивилизации в амазонской 
сельве, еіс. И это также инте¬ 
ресует его ОСОБО. Тут появ¬ 
ляется возможность вставить 
в игру симулятор космолета 
или подводной лодки, или же 
отправится на поиски приклю¬ 
чений а-ля Индиана Джонс. А в 
ольмекских развалинах он мо¬ 
жет обнаружить древний арте¬ 
факт, обладающий магически¬ 
ми свойствами, и если это его 
также заинтересует, то в игру 
начнут просачиваться чаро¬ 
деи, волшебные животные и 
колдовские снадобья. 
Ограничений нет никаких — 
как на количество ветвлений, 
так и на их полное отсутствие. 
Все решает сам игрок. А вер¬ 
нувшись после всего в родную 
контору, вы можете узнать, что 
уже уволены, или же наоборот 
— ваш экономический проект 
произвел фурор, босс готов 
простить вашу двухмесячную 
отлучку и даже предлагает вам 
место своего зама, поскольку «давно пора поставить на место этих умников 
из Расійс Согр. Как вы полагаете, старина Джим?!» 

Естественно, все возможные скачки и зигзаги сюжета должны оставаться в 
рамках логики и реальных возможностей персонажей, определяемых ситуа¬ 
цией. 

С уважением, Виктор СТОЙКИЙ, Красноярск. 




ІОД О/Л/С... 



ПРЫЩ 

Госплана 


ІІШ 3 

— Лапин! К телефону! 

Саша подскочил к столу и взял трубку. 

— Саня? Здорово. 

Звонил Петя Итакин из Госплана. 

— Ты сегодня приезжаешь? 

— Вроде не собирался. 

— Начальник сказал, что сейчас кто-то из Госснаба с новыми про¬ 
граммами приедет. Я почему-то решил, что ты. 

— Не знаю, — сказал Саша, — мне пока ничего не говорили. 

— Это ведь у тебя к «Абрамсу» три лишних файла? 

— У меня. 

— Значит, точно тебя пошлют. Ты меня дождись, если я выйду, 
ладно? 

— Ладно. 

Саша повесил трубку и пошел на свое рабочее место. Рядом, за 
резервным компьютером, сидел командировочный из Пензы и 
сосредоточенно бил из лазера по эргонской ракетной установке, 
которая уже почти повернулась в позицию для стрельбы; вокруг, 
насколько хватало глаз, тянулись безрадостные пески «Старглай- 
дера». 

— Как там у вас? — вежливо спросил Саша. 

— Плохо, — отвечал командировочный, с гримасой стуча по кла¬ 
више, — очень плохо. Если вон та штука... 

И вдруг все скрылось в ослепительном огненном смерче; Саша 
отшатнулся и закрыл лицо ладонями — он сделал это совершен¬ 
но инстинктивно, а когда сообразил, что с ним самим ничего слу¬ 
читься не может, и открыл глаза, командировочного рядом уже не 
было, а на полу возле стула тлела пола пиджака. Из-за шкафа вы¬ 
скочил Борис Григорьевич, швырнул меч на пол и, подтянув полы 
длинного стеганого плаща, который он перед схваткой надевал 
поверх панциря, принялся затаптывать испускающий вонючий 
дым кусок ткани. Рогатый шлем Бориса Григорьевича изображал 
мрачное японское божество, и выбитый на металле оскал в соче¬ 
тании с хлопотливыми и какими-то бабьими движениям большо¬ 
го нежного тела был довольно-таки страшен. Ликвидировав заро¬ 
дыш пожара, Борис Григорьевич снял шлем, вытер мокрую лыси¬ 
ну и вопросительно поглядел на Сашу. 

— Все, — сказал Саша и кивнул на экран, на котором мигала до¬ 
совская галочка. 

— Вижу, что все. Ты мне его вызови снова, а то у нас еще акт не 
подписан. 

У Бориса Григорьевича зазвонил телефон, и он, не договорив, ки¬ 


нулся за шкафы. 

Саша пересел за соседний компьютер, вышел на драйв «а», из ко¬ 
торого торчала поганая болгарская дискета гостя, и вызвал игру. 
Дисковод тихо зажужжал, и через несколько секунд в кресле сно¬ 
ва появился мужик из Пензы. 

— Когда на вас ракеты летят, — сказал Саша, — вы на высоту луч¬ 
ше уходите. Из лазера больше одной не собьешь, а эта штука па¬ 
чками бьет. 

— Ты не учи, не учи, — огрызнулся тот, припадая к клавиатуре, — 
не первый год в дальнем космосе. 

— Тогда автоэкзэк себе сделайте, — сказал Саша, — а то вас ка¬ 
ждый раз вызывать времени ни у кого нет. 

Гость не отзывался — на него шли сразу два шагающих танка, и 
ему было не до болтовни. 

Вдруг из кабинета начальника послышались грохот и крики. 

— Лапин! — взревел за шкафом Борис Григорьевич. — Ко мне 
срочно! 

Когда Саша вбежал, Борис Григорьевич стоял на столе и отбивал¬ 
ся мечом от крохотного китайца с.детским лицом, со скоростью 
швейной машинки тыкавшего в него пикой. Саша все сразу понял, 
кинулся к клавиатуре и с размаху ткнул пальцем в клавишу 
«Езсаре». Китаец замер. 

— Ух, — сказал Борис Г ригорьевич, — ну и дела. Пятого дана вы¬ 
звал — по инерции нажал, думал, она тип монитора запрашивает. 
Ну ничего, сейчас разберемся с ним... Или нет, потом разберем¬ 
ся. Ты вот что. Сейчас сбрось на дискету расширение к «Абрамсу» 
и поезжай в Госплан. Бориса Емельяновича знаешь? 

— Я ж ему «Абрамса» и ставил, — ответил Саша, — завотделом на 
шестом этаже. 

— Ну, знаешь, так и отлично. Заодно и договора подпишешь —бе¬ 
ри прямо с папкой. Еще он тебе дискету... 

Из-за шкафов полыхнуло ослепительным огнем, несколько раз 
грохнуло, и сразу же завоняло паленым мясом. 

— Что такое? 

— Да опять этот, из Пензы. Похоже, на пирамидальную мину по¬ 
пал. 

— Ладно, завтра утром вызовем, а то второй час вонь и грохот. Ез¬ 
жай. Он тебе дискету даст с «Арканоидом». Ну и ты сам погляди, 
что у них там нового, понимаешь? 

Саша повернулся было к двери, но Борис Григорьевич удержал 
его за рукав. 

— Подожди, — сказал он, надевая шлем, — ты мне еще нужен. Ко¬ 
гда я «кия» крикну, нажми клавишу. 

— Какую? 

**— А без разницы. 









Он зашел за спину замершему в выпаде китайцу, встал в низкую 
стойку и примерился мечом к его шее. 

— Готов? 

— Готов, — отворачиваясь, ответил Саша. 

-Кия!!! 

Саша ткнул в клавиатуру; раздался резкий свист, что-то хрустнуло, 
стукнулось об пол и покатилось, а следом упало что-то тяжелое и 
мягкое. 

— Теперь иди, — хрипло сказал Борис Григорьевич, — и не задержи¬ 
вайся, работы много. 

— Я в столовую хотел пойти, — стараясь глядеть в сторону, сказал 
Саша. 

— Поезжай лучше сразу. Там и пообедаешь. 

Саша вышел из-за шкафов, подошел к своему рабочему месту, ногой 
отшвырнул оплавленные очки гостя под батарею, сел за свой компь¬ 
ютер и сбросил на дискету все, что было нужно. Потом, положив дис¬ 
кету в сумку, встал и неторопливо пошел по усеянному обломками 
каменных плит коридору, привычно перепрыгнул через ловушку, по¬ 
вис на руках, спрыгнул на нижний ярус, поднял с пола узкий разрисо¬ 
ванный кувшин и припал к его горлышку, думая о том, что до сих пор 
не знает ни того, кто расставляет эти кувшины в укромных местах 
подземелья, ни куда исчезает кувшин, когда он выпивает содержи¬ 
мое. 

Дорога на четвертый уровень была знакома до мелочей, и Саша шел, 
прыгал, подлезал и подтягивался совершенно механически, думая о 
всякой ерунде. Сначала ему вспомнился замначальника второго под¬ 
отдела малой древесины Кудасов, давно уже дошедший в игре «Тро- 
аткаттер» до восьмого уровня, но так и не сумевший перепрыгнуть 
через какую-то зеленую тумбочку, —из-за этого он, как говорили, и 
оставался вечным замом у нескольких ракетами пролетевших на по¬ 
вышение начальников, у которых это получилось если и не совсем 
сразу, то, во всяком случае, без особых усилий. Потом Саша стал ду¬ 
мать о непонятных словах Итакина, сказанных в одну из прошлых 
встреч, — что вроде какие-то ребята давно раскололи его игру; непо¬ 
нятно было, что Итакин имел в виду, потому что игра была колотой 
уже тогда, когда Саша ставил ее себе на винт. Потом впереди мед¬ 
ленно поднялась вверх дверь четвертого уровня, и Саша шагнул в 
оказавшийся за ней вагон метрополитена. 

І.ЕѴЕІ. 4 

«А куда, собственно, я иду? — думал он, глядя в черное зеркало ва¬ 
гонной двери и поправляя на голове тюрбан. — До седьмого уровня я 
уже доходил, — ну, может, не совсем доходил, но видел, что там. Все 
то же самое, только стражники толще. Ну, на восьмой выйду. Так это 
ж сколько времени займет... И что дальше? Правда, принцесса...» 
Последний раз Саша видел принцессу два дня назад, между третьим 
и четвертым уровнем. Коридор на экране исчез, и появилась за¬ 
стланная коврами комната с высоким сводчатым потолком. И тут же 
заиграла музыка — жалующаяся и заунывная, но только сначала и 
только для того, чтобы особенно прекрасной показалась одна нота в 
самом конце. На ковре стояли огромные песочные часы; с каменных 
плит пола на Сашу, словно в монокль, смотрела изнеженная дворцо¬ 
вая кошка, а в самом центре ковра на разбросанных подушках сиде¬ 
ла принцесса. Ее лица издали было не разобрать —кажется, у нее бы¬ 
ли длинные волосы, или это темный платок падал на ее плечи. Вряд 
ли она знала, что он на нее смотрит и что вообще есть какой-то Саша, 
но зато он знал, что стоит ему дойти до этой комнаты — и принцесса 
бросится ему на шею. Принцесса встала, сложила руки на груди, сде¬ 
лала несколько шагов по ковру, вернулась и села на россыпь малень¬ 
ких подушек. 

И тут же все исчезло, за спиной с грохотом закрылась тяжелая дверь, 
и Саша оказался возле высокого каменного уступа, с которого начи¬ 
нался четвертый уровень. 

«Интересно, о чем она сейчас думает? Может быть, она думает о том, 
кто идет к ней по лабиринту? То есть обо мне, не зная, что именно обо 
мне?» 

За стеклом замелькали колонны станции; поезд остановился. Саша 
дал толпе подхватить себя и медленно поплыл к эскалаторам. Рабо- 






тало два; Саша ответвился в ту часть толпы, которая двигалась к 
левому. В его голове потекли медленные и обычные для второй 
половины дня угрюмые мысли о жизни. 

«Странно, — думал он, — как я изменился за последние три уров¬ 
ня. Когда-то ведь казалось, что стоит только перепрыгнуть через 
ту расщелину — и все. Господи, как мало надо было для счастья... 
А сейчас я это делаю каждое утро почти не глядя, и что? На что я 
надеюсь сейчас? Что на следующем этапе все изменится и я чего- 
то захочу так, как умел хотеть раньше? Ну, допустим, дойду. Уже 
ведь почти знаю как: надо после пятой решетки попрыгать — на¬ 
верняка там ход в потолке, плиты какие-то странные. Но когда я ту¬ 
да залезу, где я найду того себя, который хотел туда залезть?» 
Саша вдруг похолодел — до него донесся знакомый лязг. Он под¬ 
нял голову и увидел впереди по ходу своего эскалатора включив¬ 
шуюся разрезалку пополам — два стальных листа с острыми зуб¬ 
чатыми краями, которые каждые несколько секунд сшибались с 
такой силой, что получался звук вроде удара в небольшой коло¬ 



кол. Остальные спокойно проезжали сквозь нее —она существо¬ 
вала только для Саши, но для него была настолько реальна, на¬ 
сколько что-нибудь вообще бывает реальным: через всю его спи¬ 
ну шел длинный уродливый шрам, а ведь в тот раз разрезалка его 
только чуть-чуть задела, выкромсав клок ткани из дорогой джин¬ 
совой куртки. Проходить через разрезалки было, вообще говоря, 
несложно — надо было встать рядом и быстро шагнуть вперед 
сразу же, как разрезалка откроется. Но сейчас Саша ехал по эска¬ 
латору, и никакой возможности угадать, в какой момент он ока¬ 
жется у разрезалки, не было. Не раздумывая, он повернулся и бы¬ 
стро кинулся вниз. Бежать было трудно — на эскалаторе стояла 
уйма пьяноватых мужичков, каждый из которых давал себя почув¬ 
ствовать и пропускал с большой неохотой, бросая Саше вдогонку 
редкие, как самоцветы, слова. Какая-то баба в красном платке и с 
двумя большими тюками в руках задержала Сашу настолько, что 
он оказался к разрезалке даже ближе, чем был раньше, но всета- 
ки ему удалось перелезть через тюки. И тут впереди упала решет¬ 
ка. Саша понял, что пропал. Он обмяк, зажмурился, но вместо то¬ 
го, чтобы увидеть за секунду всю свою жизнь, почему-то с неверо¬ 
ятной отчетливостью вспомнил, как в четвертом классе довел на 
уроке пения молодого практиканта из консерватории до того, что 
тот, перестав играть на рояле музыку Кабалевского, встал с мес¬ 
та, подошел к нему и дал по морде. Разрезалка лязгнула совсем 
близко, и Саша инстинктивно шагнул назад, подумав, что ведь мо¬ 
жет и про... 

АІІТОЕХЕС.ВАТ 
-І.ЕѴЕІ. 4 

«А куда, собственно, я иду? — подумал Саша, глядя в черное зер¬ 
кало вагонной двери и поправляя на голове тюрбан. — До седьмо¬ 
го уровня я уже доходил — ну, может, не совсем доходил, но ви¬ 
дел, что там. Все то же самое, только стражники толще. Ну, на 
восьмой выйду. Так это ж сколько времени займет... Да и зачем 
все это? Правда, принцесса...» 

Последний раз Саша видел принцессу два дня назад, между 


третьим и четвертым уровнем. Коридор на экране исчез, и появи¬ 
лась застланная коврами комната с высоким сводчатым потол¬ 
ком. И тут же заиграла музыка — жалующаяся и заунывная, но 
только сначала и только для того, чтобы особенно прекрасной по¬ 
казалась одна неожиданная нота в самом конце. Он перестал ду¬ 
мать о принцессе и стал глядеть по сторонам. Народ вокруг был 
большей частью привокзальный, поганый. Было много пьяных, 
много одинаковых баб с сумками; особенно Саше не понравилась 
одна — в красном платке, с двумя большими тюками в руках. «Где- 
то я ее видел, — подумал Саша, —точно». С ним так часто бывало 
последнее время — казалось, что он уже видел происходящее, но 
вот где и при каких обстоятельствах, он вспомнить не мог. Зато 
недавно он прочитал в каком-то журнале, что это чувство называ¬ 
ется «бф ѵи», из чего сделал вывод, что то же самое происходит 
с людьми и во Франции. 

За стеклом замелькали колонны станции; поезд остановился. Са¬ 
ша дал толпе подхватить себя и медленно поплыл к эскалаторам. 
Работало два; Саша ответвился в ту часть толпы, которая двига¬ 
лась к правому. В его голове потекли медленные и обычные для 
второй половины дня угрюмые мысли о жизни. «Сейчас мне ка¬ 
жется, — думал он, — что хуже того, что со мной происходит, и 
быть ничего не может. А ведь пройдет пара этапов, и вот по этому 
именно дню и наступит сожаление. И покажется, что держал что- 
то в руках, сам не понимая что —держал, держал да и выкинул. Го¬ 
споди, как же погано должно стать потом, чтобы можно было жа¬ 
леть о том, что происходит сейчас... И ведь самое интересное: с 
одной стороны, жить все бессмысленней и хуже, а с другой — аб¬ 
солютно ничего в жизни не меняется. На что же я надеюсь? И по¬ 
чему каждое утро встаю и куда-то иду? Ведь я плохой инженер, 
очень плохой. Мне все это попросту неинтересно. И оборотень я 
плохой, и скоро меня возьмут и выпрут и будут совершенно пра¬ 
вы...» 

Он вдруг ііохолодел — до него донесся знакомый лязг. Он поднял 
голову и увидел на соседнем эскалаторе включившуюся разре¬ 
залку пополам. В первый момент испуг был так силен, что Саша 
даже не сообразил, что никакой угрозы для него нет. Потом, сооб¬ 
разив, он так громко сказал «уй», что на него с соседнего эскала¬ 
тора поглядела та самая баба с тюками, которая привлекла его 
внимание в вагоне. Она проехала разрезалку, глядя на Сашу и да¬ 
же не догадываясь, что случилось бы, будь на ее месте он. Саше 
ее взгляд был неприятен, и он отвернулся. 

Следующая разрезалка пополам стояла у выхода из метро, и Са¬ 
ша прошел ее без всякого труда. А вот из кувшинчика, стоявшего 
за ней, он пить не стал — какой-то он был подозрительный, с ор¬ 
наментом из треугольничков. Он один раз из такого попил и потом 
две недели сидел на бюллетене. Чутье подсказывало, что где-то 
рядом должен быть ещё один кувшин, и Саша решил поискать. Его 
внимание привлекла парикмахерская на другой стороне улицы: в 
вывеске не горели две первых буквы, и Саша был уверен — это 
что-нибудь да значит. 

Внутри было маленькое помещение, где клиенты дожидались 
своей очереди, — сейчас оно было совершенно пустым, и это бы¬ 
ла вторая странность. Саша обошел комнатку кругом, подвигал 
кресла (в конце прошлого года он сел на стул в коридоре военко¬ 
мата, куда провалился с третьего уровня, и неожиданно сверху 
спустилась веревочная лестница, по которой он благополучно вы¬ 
лез в двухмесячную командировку), попрыгал на журнальном сто¬ 
лике (иногда они управляли поворачивающимися частями стен) и 
даже подергал крючки вешалок. Все было напрасно. Тогда он 
решил проверить потолок, опять влез на журнальный столик и 
подпрыгнул с него вверх, подняв над головой руки. Потолок 
оказался глухим, а столик — очень непрочным: сразу две его 
ножки подломились, и Саша вытянутыми руками врезался в 
цветную фотографию улыбающегося рыжего дебила, висевшую 
на стене. 

И вдруг в полу со скрипом распахнулся люк, в котором блеснуло 
медное горло кувшина, стоящего на каменном полу метрах в двух 
внизу. Саша спрыгнул на каменную площадку, и люк над головой 
захлопнулся; Саша огляделся и увидел с другой стороны коридо¬ 
ра бледного усатого воина в красной чалме с пером; воин отбра- 







релки кислой капусты, а второй — борщ и чай (кормили в Госпла¬ 
не, конечно, уже не так, как до начала смуты — от прежнего вели¬ 
колепия остались только изредка попадавшиеся в капусте краси¬ 
вые пятиконечные звездочки, нарезанные из моркови с помощью 
специального японского агрегата). Саше было очень интересно 
посмотреть, как Дарт Вейдер будет есть капусту — для этого ему 
обязательно пришлось бы снять свой глухой черный шлем, но 
черные двое сели за маленький столик в самом углу и задернули 
за собой черную шторку с изображением щита и меча; под ней 
остались видны только начищенные хромовые сапоги, левая пара 
которых упиралась в пол неподвижно и прямо, а правая все вре¬ 
мя выделывала кренделя — один сапог терся о другой и обнимал 
его носком за голенище; Саша подумал, что если бы он играл в 
«Спай», то из двух Дартов Бейдеров стал бы вербовать правого. 
Оглядевшись, он пошел с подносом в дальний угол, где за длин¬ 
ным столом у окна сидели около десятка пожилых мужиков в лет¬ 
ной форме, и деликатно сел с краю. На него поглядели, но ничего 
не сказали. Один из пилотов — седой крепыш с двумя незнако¬ 
мыми медалями на голубом комбинезоне — стоял со стаканом в 
руке; он только что начал говорить тост. 

— Друзья! Мы собрались здесь по поводу торжественному и при¬ 
ятному вдвойне. Сегодня исполняется двадцать лет трудовой де¬ 
ятельности Кузьмы Ульяновича Старопопикова в Госплане. И се¬ 
годня же утром Кузьма Ульянович сбил над Ливией свой тысяч¬ 
ный МиГ! Пилоты зааплодировали и повернулись к сидящему в 


сывал две расходящиеся дрожащие тени, потому что за его спи¬ 
ной коптили два факела по бокам высокой резной двери с черной 
вывеской «ГОСПЛАН СССР». 

«Надо же, — подумал Саша, выхватывая меч и кидаясь навстречу 
вытащившему кривой ятаган воину, — а я на троллейбусе, дурак, 


все время ездил». 

ЫѴЕІ.5 

— Итакин? — спросил женским голосом телефон. — Обедает. А 
вы поднимайтесь, подождите. Это вы из Госснаба должны были 
программное обеспечение привезти? 

— Я, — ответил Саша, — только я лучше тоже в столовую пойду. 

— Как к нам идти, знаете? Шестьсот двадцатая комната, от лиф¬ 
тов налево по коридору. 

— Доберусь, — ответил Саша. 

В столовой было шумно и многолюдно. Саша походил между сто¬ 
лами, ища приятеля, но того не было видно. Тогда Саша встал в 
очередь. Перед ним стояли два Дарта Вейдера из первого отдела 

— они шумно, с присвистом, дышали и механическими голосами 
обсуждали какую-то статью — не то «Огонька», не то Уголовного 
кодекса; из-за неестественности их речи понять что-нибудь было 
очень сложно. Первый Дарт Вейдер взял на свой поднос две та¬ 




























Начальник Итакина Борис Емельянович 
оказался одним из тех двух танкистов, кото- 
таким удивлением глядели на Са- 


центре стола виновнику торжества — это был низенький, полнень¬ 
кий и лысенький мужичок в толстых очках, дужка которых была об¬ 
мотана черной ниткой. Он совершенно ничем не выделялся —на¬ 
оборот, был за столом самым незаметным, и только приглядев¬ 
шись, Саша заметил на его груди несколько рядов орденских пла¬ 
нок — правда, тоже незнакомых. 

— Я беру на себя смелость сказать, что Кузьма Ульянович —луч¬ 
ший пилот Госплана! И недавно полученный им от Конгресса ор¬ 
ден «Пурпурное сердце» будет на его груди уже пятым. Вокруг 
опять зааплодировали; несколько раз Кузьму Ульяновича хлопну¬ 
ли по плечам и спине; он сильно покраснел, махнул рукой, снял оч¬ 
ки и долго протирал их носовым платком, 
уж хватит бы, — застенчиво буркнул виновник. Встал другой пилот 

ки, но не в таком ко- 
ичестве, как у Кузь¬ 
мы Ульяновича. 

— Вот тут наш пар¬ 
торг говорил, что 
Кузьма Ульянович 
сбил сегодня свой 
тысячный МиГ. А 
ведь кроме этого 
он, к примеру, че¬ 
тыре тысячи пять¬ 
сот раз разрушил 
локатор под Трипо¬ 
ли, а если мы все 
ракетные катера 
посчитаем, да еще 
аэродромы приба¬ 
вим, такая цифирь 
выйдет... Но ведь 
человека одной 
цифрой мерить 
нельзя. Я Кузьму 
Ульяновича знаю, 
может быть, полу¬ 
чше других — уже 
полгода с ним в па¬ 
ре летаю — и сей¬ 
час расскажу вам 
об одном нашем 
рейде. Я тогда пер¬ 
вый раз на эфпят- 
надцатом шел, а 
машина эта, сами 
знаете, не из про- 
ілых: чуть заторо¬ 
пишься, захочешь повернуть побыстрей — подвисает. И мне Кузь¬ 
ма Ульянович перед вылетом говорит: «Вася, запомни: не нервни¬ 
чай, иди сзади и ниже, я тебя прикрывать буду». Ну, я неопытный 
был тогда, а с гонором — чего это, думаю, он прикрывать меня бу¬ 
дет, когда я на эф-шестнадцатом весь Персидский залив облетал. 
Да... Ну, сели мы по кабинам, и дают нам команду на взлет. Взле¬ 
тали мы с авианосца «Америка», и задание у нас было сначала ка¬ 
кой-то корабль потопить в Бейрутском порту, а потом 
лагерь террористов подАль-Бенгази. Взлетели, значит, и идем 
малой, на автопилотах. А там, у Бейрута, локаторов штук восемь, 
наверное, — ну, вы все там были... 

— Одиннадцать, — сказал кто-то за столом, — и еще всегда два¬ 


дцать пятые МиГи патрулируют. 

— Ну да. В общем, дошли на малой, 
метрах на пятидесяти, с выключен¬ 
ными прицелами, а как километров 
десять осталось, перешли на ручное, 
набрали четыре сотни и включили ра¬ 
дары. Тут нас, понятно, засекли, но мы 
уже навелись, выпустили по «Амрааму», 
сделали противоракетный маневр и по¬ 
шли на запад со снижением. От корабля ще¬ 
пок не осталось. Это нам по радио сообщили. В об¬ 
щем, опять идем вслепую на малой, и так бы дошли спокойно, но я 
тут, идиот, заметил двадцать третьего МиГа и пошел за ним — дай, 
думаю, задвину ему «Сайдвиндер» в сопло. Кузьма Ульянович ви¬ 
дит на радаре, что я вправо пошел, и орет мне по радио: «Вася, на¬ 
зад, мать твою!» Но я уже прицел включил, поймал гада и пустил ра¬ 
кету. И хоть тут бы мне развернуться и к земле — так нет, стал смо¬ 
треть, как этот двадцать третий падает. А потом гляжу на локатор — 
а на меня уже СА-2 идет, кто пустил, не знаю... 

— Это под Аль-Байдой локатор стоит. Когда от Бейрута на запад 
идешь, никогда вправо брать не надо, — сказал парторг. 

— Ну да, а тогда-то я не знал. Кузьма Ульянович кричит: «Помеху 
ставь!» А я вместо тепловой — это на «эф» нажать надо — на «цэ» 
жму. Ну и, значит, получил прямо под хвост. Нажал на «эф семь», ка¬ 
тапультировался. Опускаюсь, смотрю вниз — а там пустыня и шос¬ 
се, на шоссе машины какие-то, и меня на них сносит. И не успел я 
приземлиться, смотрю — мать честная! Кузьма Ульянович прямо на 
это шоссе на посадку заходит. Тут уж я думаю — кто быстрее... 
Саша допил последний глоток чая, встал и пошел к выходу. Плита 
пола сразу за дверью из столовой была какой-то странной — чуть 
другого цвета и на полсантиметра повыше, чем остальные. Саша 
остановился за шаг до нее, высунул голову в коридор и поглядел 
вверх — так и есть, в метре над головой поблескивали отточенные 
стальные зубья решетки. 

— Ну нет, — пробормотал Саша. 

Он внимательно оглядел столовую. С первого взгляда другого вы¬ 
хода не было, но Саша давно знал, что сразу он никогда и не быва¬ 
ет виден. Ход мог быть, например, за огромной картиной на стене, 
но допрыгнуть до нее можно было только раскачавшись на люстре, 
а для этого пришлось бы громоздить несколько столов один на дру¬ 
гой. Имелось еще несколько выступов в стене, по которым можно 
было попытаться залезть вверх, и Саша уже совсем решил это сде¬ 
лать, когда его окликнула баба в белом халате. 

— Подносик-то на мойку надо снести, молодой человек, —сказала 
она, — нехорошо выходит. 

Саша вернулся за подносом. 

— ...Всем отделом стали пробоины считать, — говорил ведомый 
Кузьмы Ульяновича. — Помните? Тогда покойный Ешагубин подхо¬ 
дит к нам и спрашивает — разве, говорит, эф-пятнадцатый на од¬ 
ном моторе может лететь? И знаете, что ему Кузьма Ульянович от¬ 
ветил? 

— Ну хватит, правда, — конфузясь, сказал Кузьма Ульянович. 

— Нет, я скажу, пускай... 

Дальше Саша не слышал — все его внимание переключилось на 
движущуюся ленту, по которой тарелки и подносы ехали на мойку. 
Она кончалась небольшим окошком, в которое вполне можно было 
пролезть. Саша решил попробовать, поставил поднос на ленту, ог¬ 
лянулся и быстро забрался на нее сам. Двое стоявших возле окош¬ 
ка танкистов поглядели на него с большим недоумением, но преж¬ 
де чем они успели что-то сказать, Саша протиснулся в окошко, пе- 
щель в полу и со всех ног кинулся к медленно под¬ 
нимающемуся куску стены с большой об¬ 
лезлой раковиной; за ним открывалась 
освещенная факелами узкая лестница 
вверх. 
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шу в столовой. Саша столкнулся с 
ним у самого входа в шестьсот двад¬ 
цатую комнату — за Сашиной спи¬ 
ной осталось примерно с 
ярусов, на которые можно 
браться только подпрыгнув и 
нувшись, поэтому он устал и запыхал 
ся, а поднявшийся на лифте Борис 
Емельянович был спокоен и свеж и пахнул 
одеколоном. 

— Ты от Борис Григорича? — ничем не пока¬ 
зывая, что узнает в Саше хулигана из столовой, спросил Борис 
Емельянович. — Пойдем быстрее, мне через пять минут выезжать. 
Кабинет Бориса Емельяновича был отгороженной шкафами частью 
огромного зала, как и кабинет Бориса Григорьевича, только внутри, 
занимая практически все место, стоял огромный, лоснящийся сма¬ 
зкой танк «М-1 АЬгатз». У стены были две бочки с горючим, на кото¬ 
рых стояли телефон и четырехмегабайтная «супер эй-ти» с цветным 
ВГА-монитором, при взгляде на которую Саша сглотнул слюну. 

— Триста восемьдесят шестой процессор? — уважительно спросил 
он. — И винт, наверно, мегабайт двести? 

— Этого не знаю, — сухо ответил Борис Емельянович, — у Итакина 
спрашивай, он мой механик. Чего там тебе подписывать? 

Саша полез в сумку и вынул чуть подмявшиеся за время долгого пу¬ 
тешествия бумаги. Борис Емельянович, сверкнув похожим на пуле¬ 
метный патрон с золотой пулей «Монт-Бланком», прямо на броне не 
глядя подмахнул два первых листа, а над третьим задумался. 

— Это я так не могу, — сказал наконец он, — это надо в главк зво¬ 
нить. Это даже не я должен подписывать, а Прокудин Павел Семе¬ 
нович. 

Поглядывая на часы, он навертел номер. 

— Павла Семеновича. Так. А когда будет? Нет, сам свяжусь. 

Он повернулся к Саше и значительно на него взглянул. 

— Ты не очень удачно пришел, — сказал он. — Через пять минут на¬ 
ступление. А если ты бумагу хочешь подписать, в главк надо ехать. 
Хотя подожди... Может, быстрее выйдет. Проедешь немного со 
мной. 

Борис Емельянович склонился над компьютером. 

— Черт, — сказал он через минуту, — где это Итакин ходит? Не мо¬ 
гу двигатель запустить. 

— А вы директорию смените, — сказал Саша, — вы же в корневой 
директории. Или сначала в «Нортон» выйдите. 

— А ну попробуй, — ответил Борис Емельянович, отходя в сторону. 
Саша привычно затюкал по клавишам; заверещал дисковод хардди- 
ска, и почти сразу же мощно и тихо загудела электрическая транс¬ 
миссия танка, а воздух наполнился горьким дизельным выхлопом. 
Борис Емельянович ловко запрыгнул на броню; Саша предпочел 
подтянуть к танку стул и уже с него шагнул на чуть приподнятую кор¬ 
му. 

В башне оказалось просторно и очень удобно. Саша заглянул в при¬ 
цел, но тот пока не работал; тогда он огляделся. Изнутри башня на¬ 
поминала любовно украшенную водителем кабину автобуса — по 
бокам от казенника пушки висели брелочки, флажки, обезьянки, а к 
броне было приклеено несколько вырезанных из журнала девушек в 
купальниках. 

Борис Емельянович кинул Саше шлемофон и скрылся в отделении 
водителя; двигатель взревел, и танк выкатился на огромную равни¬ 
ну, где далеко впереди возвышалась похожая на вулкан гора со сре¬ 
занным границей монитора верхом. Саша по пояс высунулся из лю¬ 
ка, огляделся и увидел по бокам еще десятка два таких 
два или три возникли прямо на его глазах. 

— Как такое построение называется? 
спросил он в микрофон. 

— Какое? — донесся искаженный науш 
никами голос Бориса Емельяновича. 

— Когда танки все на одной линии? Ну, 
если бы это солдаты были, была бы 
цепь, а это как называется? 

— Не знаю, — ответил Борис Емельяно 
вич. — Так после обеда всегда бывает 
просто одновременно выходим. Ты 
посчитай, сколько танков вокруг? 


Двадцать шесть, — сосчитал Саша. 

- Понятно. Бабаракин на бюллетене, Сковородич в Австрии, а ос- 
все здесь. Жаркий сегодня день будет. 

— Двадцать первый, двадцать первый, с кем говорите? —раздался 
в шлемофоне чей-то голос. 

— Говорит двадцать первый, вызываю семнадцатого, прием. 

— Семнадцатый слушает. 

— Семнадцатый, у меня тут парень из Госснаба, ему одну бумагу 
подписать. Чтоб не ехать через весь город. 

— Понял вас, двадцать первый, — отозвался голос, — через десять 
минуту фермы. 

Танк Бориса Емельяновича резко взял вправо, и Сашу сильно качну¬ 
ло в люке. Перелетев с разгону через несколько ухабов, Борис 
Емельянович выехал на 


— и в самое время: 
по броне ударило, и 
послышалось рез¬ 
кое и громкое ши¬ 
пение. 

— Вот он, курва-а, 

— прошептал голос 
Бориса Емельяно¬ 
вича в наушниках, и 
башня стала мед¬ 
ленно поворачи¬ 
ваться вправо. 

Саша увидел на эк¬ 
ране прицела сов¬ 
местившийся с вер¬ 
шиной горы квад¬ 
ратик и выскочив¬ 
шую надпись «дип 

ІоскесІ». Но Борис Емельянович не спешил стрелять. 

— Ну же! — выдохнул Саша. 

— Подожди, — зашептал Борис Емельянович, — дай я осколочный 
заряжу... Бронебойные нам еще понадобятся. 

Снова зашипело и ударило по броне, а в следующий момент рявк¬ 
нула пушка «Абрамса», и на вершине холма словно выросло огром¬ 
ное черно-красное дерево. 

слева от шоссе появилась и стала стремительно прибли¬ 
жаться окруженная невысоким забором ферма, похожая на забро- 
правительственную дачу. Метрах в трехстах Борис Емелья- 
затормозил, и так резко, что Саша, глядевший в прицел, на¬ 
верняка посадил бы себе синяк под глазом, если бы не мягкая ре¬ 


шоссе, повернул и 
километрах на 
восьмидесяти в час 
понесся в сторону 
далекой рощи, пе¬ 
ред которой дорога 
разветвлялась и 
торчал какой-то 
указатель на шесте. 

— Залазь в башню, 

— велел Борис 
Емельянович, — и 
люк закрой. Вон на 
том холме гранато¬ 
метчик сидит. 

Саша повиновался 








зина вокруг окуляров. 

— Что-то мне вон то окно не нравится, — сказал Борис Емельяно- 
— дай-ка я... 

Башня поехала влево, и опять рявкнула пушка. Ферму заволокло 
огнем и дымом, а когда их снесло, от уютного двухэтажного 
домика остался только закопченный фундамент с не¬ 
большим куском стены, в котором осталась непонят¬ 
но куда раскрывшаяся дверь. Борис 
Емельянович на всякий случай дал 
длинную очередь из пулемета, пе¬ 
ребившую несколько досок в за¬ 
боре, и медленно поехал к фер¬ 
ме. 

— Можешь пока выйти пораз¬ 
мяться, — сказал он Саше, ко¬ 
гда танк затормозил у пепели¬ 
ща, — вроде все спокойно. 
Саша вылез из башни, 
спрыгнул на землю и 
повертел головой. 
Голова гудела, чуть 
подрагивали ко¬ 
лени, и хотелось 
на всякий случай 
схватиться за ка¬ 
кой-нибудь пору¬ 
чень вроде тех, что 
были в башне. 

— Что, скис? — друже¬ 
любно спросил Борис 
Емельянович. — Ты попро¬ 
буй так пять дней в не¬ 
делю, по восемь часов, 
да еще когда на тебя 
одного по три Т-70 вы¬ 
езжают. Вот когда ко¬ 
ленки задрожат. 
Здесь-то место тихое, 
благодать... 
Действительно, мес¬ 
то было красивое — 
на ровном поле кое- 
где поднимались де¬ 
ревья, за шоссе зе¬ 
ленела роща и оттуда 
доносился тихий пти¬ 
чий щебет. Из-за тучи 
вышло солнце, и все во¬ 
круг приобрело такие 
н ешы е цвета, кото¬ 
рые бывают только на 
хорошо настроенном 
ВГА белой сборки и 
которых никогда не 
даст ни корейский, 
ни тем более 
сингапурский 
монитор, что бы 
ни писали в глян- 
паспор- 

С шоссе донесся гул. 

Павел Семенович едет. Готовь свою бумагу, 
точка на шоссе быстро приближалась и 
стала таким же танком, как у Бориса 
Ьмельяновича, только с торчащим над башней зе¬ 
нитным пулеметом. Танк подъехал, остановился, и 
из башни выпрыгнул худой и мрачный танкист в золо- 
^ тых очках и черной пилотке. 

— Давай, чего у тебя там, — сказал он Саше, присел на 
одно колено возле сорванного взрывом листа кровли, поло¬ 
жил Сашину бумагу на планшет и написал в верхней части ли¬ 




ста: «Не возражаю». 

— А ты, Борис, — сказал он Борису Емельяновичу, — бросай эти де¬ 
ла. Вечно ты со всякой херней перед боем лезешь. 

— Ничего, — сказал Борис Емельянович, — нагоним. Этот парень- 
механик не хуже Итакина, мне сейчас двигатель за минуту завел... 
Мрачный покосился на Сашу, но ничего не сказал. Со стороны дал- 
ких синих холмов у горизонта донесся быстро приближающийся 
гул. Саша поднял голову и увидел эскадрилью Р-15, идущих на бре¬ 
ющем полете. Они пронеслись прямо над танками, и передний ис¬ 
требитель, на крыле которого была нарисована красная орлиная 
голова, в двух Десятках метров от земли сделал бочку и свечой, 
почти вертикально, пошел вверх; остальные разделились на две 
группы и, набирая высоту, пошли в сторону далекой горы со сре¬ 
занным верхом, и тут Сашу второй раз за день посетило чувство, 
что это уже с ним было— может быть, как-то по-другому, но было — 
он был уверен. 

— Ну, сегодня ни один МиГ не сунется, — сказал Борис Емельяно¬ 
вич. — Кузьма Ульяныч в воздухе. Это его машина с ор- 

лом. Можешь свою зенитку здесь оставить. 

— Погожу, — ответил мрачный. 

з-то вдали у горы засверкало, и донер- 
ся грохот. 

^ — Началось, — сказал мрачней. — По- 

Я вам такую же зенитку привез, — 
вспомнив, сказал Саша и вынул из 
сумки дискету. — Там еще два 
^ ПТУРСа на башню. 

Но Борис Емельянович уже спу¬ 
скался в танк. 

— Некогда, отдашь Итакину. 
Лязгнул люк, потом второй, и тан- 
отбрасывая гусеницами комья зе¬ 
мли, рванули с места. Саша смот¬ 
рел им вслед, пока они не превра¬ 
тились в две точки, и пошел к фер¬ 
ме, где на единственном уцелев¬ 
шем куске стены у двери горели 
давно замеченные им два при¬ 
зрачных факела. 



І.ЕѴЕІ. 7 


Когда за Сашиной спиной закры¬ 
лась дверь, он понял, что выбрал¬ 
ся наконец из подземелья и на¬ 
ходится где-то во внутренних 

_ _. ^покоях дворца, вокруг были 

уже не грубо обтесанные каменные 
глыбы, а тонкие ажурные мостики, поддержи- 
ваемые легкими резными колоннами. Куда-то в 
л&Г Р сумрак уходили потолки, блестели в черном бар- 
хатном небе за окнами яркие южные звезды, и да- 
же факелы на стенах горели иначе, без треска и ко- 
поти. 

# г 1 С двух сторон от Саши были две одинаковые опущенные 
решетки, а на стенах над ними висели узорчатые персид- 
— ские ковры, и этого он тоже никогда не видел на нижних уров¬ 
нях. Он пошел к левой решетке, возле которой из пола чуть подни¬ 
малась управляющая подъемным механизмом плита, но когда он 
встал на нее, подниматься начала решетка за его спиной. Саша 
развернулся и побежал назад. 

За решеткой дорога разветвлялась. Можно было подпрыгнуть, под¬ 
тянуться и побежать вперед — там звякало сразу несколько разре¬ 
зал ок пополам, и значит, где-то рядом был спрятан кувшин, а мо¬ 
жет, и два сразу — было такое один раз на третьем уровне. Можно 
было, н|оШрот, спуститься вниз, и Саша, секунду поколебавшись, 
решил так и поступить. Внизу начиналась длинная галерея с узкой 
полосой росписи на стене; в бронзовых кольцах, ввинченных в сте¬ 
ну, коптили факелы, а впереди, защищая путь к лестнице, стоял 
страж в алом халате, с подкрученными вверх усами и длинным ме- 








чом в руке. Саша заметил в правом нижнем углу экрана сразу шесть 
треугольничков, обозначающих жизненную силу противника, и по¬ 
холодел: такие ему еще не попадались. Самое большее до сих пор 

— четыре треугольничка. Саша вытащил свой меч, найденный ког¬ 
да-то возле груды человеческих костей, и встал в позицию. 

Воин, пристально глядя ему в глаза и постукивая ногой в зеленом 
сафьяновом сапоге по каменным плитам, стал приближаться. Вдруг 
он сделал неуловимо быстрый выпад, и Саша, еле успев отбить его 
меч клавишей «РдІІр», сразу нажал «$ЫЙ», но этот всегда безотказ¬ 
ный прием не сработал — воин успел отскочить и снова стал при¬ 
ближаться. 

— Здорово, Саш! — раздалось вдруг за спиной. 

Саша испытал острую ненависть к неизвестному идиоту, вздумав¬ 
шему отвлекать его разговорами в такую минуту, сделал ложный 
выпад и, целясь врагу мечом прямо в горло, прыгнул вперед. Воин в 
алом халате опять успел отскочить. 

— Саша! 

Саша почувствовал, как чьи-то руки разворачивают его вместе с 
вращающимся стулом, и чуть не ткнул мечом появившегося перед 
ним человека. 

Это был Петя Итакин. На нем был зеленый свитер и протертые 
джинсы, что очень удивило Сашу, знавшего госплановский этикет. 

— Пойдем поговорим, — сказал Итакин. 

_ Саша оглянулся на замершую на мониторе фигурку. 

— А я тебя уже час жду, — сказал он, — начальнику твоему 
«Абрамс» запустил. 

- Видел уже, — сказал Итакин. — Ему минут пять 
назад тэсемидесятый прямо под башню заса- 
Он чиниться приезжал. 

Саша встал и пошел за приятелем в коридор. 
Петя время от времени через что-то пере¬ 
прыгивал, а один раз упал на пол и замер; 
Саша заметил огромный синий глаз, про- 
шывший прямо над ним, и догадался, что 
«Тауэр», третья или четвертая башня. Сам 
он поднялся когда-то до половины первой, но 
когда услышал, что после того как взойдешь 
на первую башню, надо лезть на вторую и со¬ 
вершенно неизвестно, что будет потом, бро- 
ісил это дело и стал принцем. А Петя лез на 
башню уже не первый год. 

Они вышли на лестницу, где Петя ловко увер- 
нулся от чего-то вроде вертикально летяще- 
• &|го бумеранга, и попали на пустой длинні " 
1 балкон, заваленный выгоревшими на 

нце стендами с цветными фотограф! 

1 каких-то дряблых лиц. Саша проверил пол под ноп 
— кажется, сомнительных плит не было. Петя, облоі 
тившись на перила, уставился на огни города внизу. 
Чего? — спросил Саша. 

РррГ — Так, — сказал Петя. — Я из Госплана скоро ухожу. 

"летя неопределенно кивнул головой вправо. Саша посмотрел 
туда — там были тысячи разноцветных светящихся точек, горящих 




|)ыл#понять Итакина и в том смысле, 
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'г сказал Саша, глядя на огни,— 
ювой. 

іер^ногами, 0 сказал Петя. 

іеворачивает- 


до самого горизонта. М< 
что он планирует прьс 

— Как звезды в «ІЪ|^_ 
только все вверх ногами. 

— А может, это в твоем ■ ‘ 

— Никогда не думал, почему там карт» 
ся?М 

Саша помотал головой. Как всегда, вид вечернего города навевал 
печаль. Вспоминалось что-то забытое и сразу же забывалось опять, 
и это что-то больше всего было похоже на тысячу раз данную себе и 
уже девятьсот девяносто девять раз нарушенную клятву. 

— На фига, интересно, мы живем? — спросил он. 

— Ну вот, — сказал Петя, — вроде и не пил сегодня, а... В^бщЪ, Іъ\ 
стражника спроси. Он тебе объяснит насчет жизни. 

Саша опять уставился на огни. 

— Вот ты второй год по лабиринту бежишь, — заі 
ты думал когда-нибудь, на самом он деле или не*г? 

-Кто? 



— Лабиринт. 

— В смысле, существует он или нет? 

-Да. 

Саша задумался. 

— Пожалуй, существует. Точнее, правильно сказать, что он сущест¬ 
вует ровно в той же степени, в какой существует принц. Потому что 
лабиринт существует только для него. 

— Если уж сказать совсем правильно, — сказал Петя, — и лабиринт 
и фигурка существуют только для того, кто глядит на экран монито¬ 
ра. 

— Нуда. То есть почему? 

— Потому что и лабиринт и фигурка могут появляться только в нем. 
Да и сам монитор, кстати, тоже. 

— Ну, — сказал Саша, — мы это на втором курсе проходили. 

— Но тут есть одна деталь, — не обращая внимания на Сашины сло¬ 
ва, продолжал Петя, — одна очень важная деталь. Ее те козлы, с ко¬ 
торыми мы это проходили, забыли сообщить. 

— Какая? 

— Понимаешь, — сказал Петя, — если фигурка давно работает в 
Госснабе, она почему-то решает, что это она глядит в монитор, хо¬ 
тя она всего лишь бежит по его экрану. Да и вообще, если б нарисо¬ 
ванная фигурка могла на что-то поглядеть, первым делом она бы за¬ 
метила того, кто смотрит на нее. 

— А кто на нее смотрит? 

Петя задумался. | 

— Есть только один спо... 

В следующий момент его что-то сильнИюлкнуло в спину, он пере¬ 
до кувырнулся через перила и полетел вниз; Саша увидел похо- 
П!^^ Ж У Ю на бумеранг штуку, какую он уже видел на лестнице, 
—крутясь, она умчалась куда-то в направлении увенчан¬ 
ных неподвижным дымом труб на горизонте. Саша да- 
к .же не успел испугаться, так быстро все это произош¬ 
ло. Перегнувшись через перила, он увидел Петю, 
вцепившегося руками в перила балкона этажом ниже. 
— Все в порядке, — крикнул Петя, — костылявки мак¬ 
симум на один этаж сбрасывают. Сейчас я... 

I Но тут Саша заметил медленно подплывающий к Пете 
г вдоль стены огромный глаз, похожий на круглый аква¬ 
риум, до краев наполненный синими чернилами. 

— Петя! Слева! — крикнул он. 

Петя освободил одну руку и пустил в синий глаз два 
| красных шарика размером с клубок шерсти — от первого 
1 глаз дернулся и замер, а от второго с хлопающим звуком рас- 
рился в воздухе. 

! в шестьсот двадцатую, — крикнул Петя, перелезая через 
^я сейчас приду, и будем твою игру докалывать. 

нулся к выходу с балкона, и вдруг прямо перед ним с 
* упала стальная решетка, расколов острыми зубьями не- 
лько кафельных плит пола. Он шагнул назад, и вторая решетка с 
лязгом ударила в перила балкона. Саша поднял голову, увидел в 
близком бетонном потолке небольшой квадратный лаз, привычно 
подпрыгнул, подтянулся и вылез в узкий каменный коридор. 
Впереди на пол падало квадратное пятно красноватого света. При¬ 
жимаясь к стене, Саша дошел до него и осторожно глянул вверх. 
Там была узкая четырехугольная шахта, и в ней, далеко наверху, го¬ 
рел факел и виднелся участок закопченного потолка, — видимо, это 
была обычная коридорная ловушка, но сейчас Саша был на ее дне. 
Наверху могли быть стражники, поэтому он встал на цыпочки и, ос¬ 
торожно ступая по веками копившемуся праху, пошел вперед. Впе¬ 
реди оказался поворот и в нескольких метрах за ним — тупик. Он 
двинулся было назад, но услышал, как в дальнем конце коридора 
й&щіетка, и остановился. Он попал в мешок. Теперь остава- 
Гтолько одно: тщательно проверить все плиты пола и потолка — 
любая из них могла управлять решетками или поворачивающимися 
участками стены. Вытянув руки над головой, он подпрыгнул. Потом 
еще раз. Потом еще. Третья плита чуть-чуть подалась. Дальше все 
было просто: он еще раз подпрыгнул, толкнул плиту руками и сразу 
же отскочил; плита выпала. Раздался грохот, и он привычно зажму¬ 
рился, чтобы взлетевшая с пола пыль не попала в глаза. Немного 
погодя он шагнул вперед. 

(продолжение следует) 
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Фирма ІМРПЕ58ІОЫ5, подарила нам 
без сомнения эпохальную игру о 
развитии автомобильной промыш¬ 
ленности в США, так как, сев в нее 
играть, встанете вы не скоро. Игра 
начинается в 1908 году и месяц за 
месяцем, вы двигаетесь к современ¬ 
ному времени. Игру отличает тща¬ 
тельная проработка всех мелочей, 
вы можете проверить свои способ¬ 
ности в административной деятель¬ 
ности, так как вам придется зани¬ 
маться всем, начиная от найма и 
увольнения служащих до создания 
новых проектов машин. Соревно¬ 
вание с компьютером, без сом¬ 
нения, интересно, так как у 
него в запасе немало сюр¬ 
призов для вас, но игра не¬ 
скольких человек, доставит 
немало радостей и огорче¬ 
ний всем участникам. 
















Б ольшую часть этого экрана занимает изображение 
вашего завода и его подсобных помещений, но нас 
больше интересует нижняя строчка экрана. Опи¬ 
шем ее последовательно, слева направо. Сначала идет 
квадрат с текущей датой, год и месяц. Правее прямоуголь¬ 
ник с цифрой, отображающий количество ваших наличных 
денег, в строчке под ним название текущего действия. 
Дальше идет прямоугольник с названием компании, а под 
ним шесть квадратиков изображающие возможные дейст¬ 
вия: 

ЗАѴЕ САМЕ — в виде синей дискетки, служит для запи¬ 
си игры на винчестер. 

АОМІМІЗТВАТІОМ — в виде цветных шкал, нажав 
на этот квадратик, попадаем в администра¬ 
цию вашего завода. 

5АІ.ЕЗ АШ РАСТОВІЕ5 — в виде карты 
мира, служит для отображения рас¬ 
положения ваших магазинов и за¬ 
водов в мире и управления 
ими. 


ВЕ5ЕАВСН ЫЕѴѴ РАВТ5 — в виде чертежной доски, с его по¬ 
мощью вы устанавливаете направления инженерных раз¬ 
работок, для совершенствования ваших автомобилей. 
МАВКЕТІМО СОМСЕРТЗ — в виде газеты, в этом окне вы ус¬ 
танавливаете где размещать рекламу и сколько за нее пла¬ 
тить. 

□ЕЗІОЫ А САР МСЮЕІ_ — имеет вид красного автомобиль¬ 
чика, самое интересное окно в игре, здесь вы можете раз¬ 
рабатывать новые дизайны своих автомобилей, ставить на 
них дополнительное оборудование и проводить тестовые 
испытания. 

Нажатие на квадрат в самой правой части нижней строчки, 
позволяет окончить текущий месяц и перейти к следующе¬ 
му (САРРУ ОІІТ МОЫТН ЕЩ. [УЕ5] - окончить месяц, [N0] 
— остаться в текущем месяце для выполнения забытых 
дел. 

Вышеописанная нижняя строчка сохраняется на любом 
другом экране, единственное отличие будет в том, что вме¬ 
сто квадрата окончания хода, будет квадрат возврата в 
предыдущий экран, на нем имеется изобра¬ 
жение дымящегося завода и будет ме¬ 
няться информация в строчке текуще¬ 
го действия. 

Администрация, магазины и 
заводы, исследовательские 
лаборатории, реклам¬ 
ные отделы, дизайнер¬ 
ские мастерские, вызы¬ 
ваются или нажатием 
вышеописанных квад¬ 
ратиков или нажатием 
на соответствующее 
здание на территории 
завода (это одно и то¬ 
же), при этом появляет¬ 
ся специальное окно. 
Расскажем о каждом из 
них отдельно... 


РАБОЧИМ ЭКРАН 
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Э тот экран имеет вид карты мира, разделенной на 
разноцветные участки, нажатие на которых приво¬ 
дит к появлению окна управления магазинами и за¬ 
водами на текущей территории. Общее управление осу¬ 
ществляется следующими кнопками: 

УЗТ — список количества магазинов (ОР) и технического 
уровня заводов (РА) по всем территориям. 

РРЕѴ — вызов предыдущей территории. 

ИЕХТ — вызов следующего региона. 

РСЖ — закрыть окно. 

Управление магазинами осуществляется следующим об¬ 
разом: 

ОРЕИ — открыть магазин (ОРЕЫ СОЗТ — количество тре¬ 
бующихся для это денег). 

СЮ5Е — закрыть магазин (денег получить в два раза 
меньше, чем потратили на открытие). 

ОЕТАИ — управление магазинами, имеет отдельное окно 
со следующими кнопками: 

РВІСЕ — установить цены, ЗІЫСУЕ — одноразовая цена, 
МСЮЕІ. — цена на определенную модель, ТЕВВІТОВУ — 


ны на машины на всех территориях. 

51ІРРІ.Ѵ УМЕ — определить поддерживающие регионы 
(при возможности, туда перевезут излишек машин из 
данной территории). 

ЕХІТ — закрыть окно. 

Управление заводами, имеет следующий вид: 

ВАІ5Е — усовершенствовать завод (ВАІЗЕ І.ЕѴЕІ. — стои¬ 
мость модернизации). 

ЮѴѴЕВ — снизить технический уровень завода (возвра¬ 
щается две трети стоимости модернизации). 

ОЕТАИ — отдельное окно управления заводом, в принци¬ 
пе сводится к управлению шестью конвейерами (УЫЕ), 
при помощи следующих кнопок: ЗТОР — остановить про¬ 
изводство на конвейере. МСЮЕІ. — назначить модель ав¬ 
томобиля для сборки. А53І6Ы — прибавить количество 
сборщиков на конвейере. РЯЕЕ — убавить количество ра¬ 
бочих. 

Кроме всего вышеописанного, в окне управления мага¬ 
зинами и заводами имеется кнопка МЕСА МЕЫІІ, окно по¬ 
являющееся при ее нажатии объединяет в одно окно уп¬ 
равление и магазинами и заводами. 
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вой текстовой игре, вновь образо¬ 
валась лазейка, в которую стали 
просачиваться разные нехорошие 
существа и явления. А вам, волею 
судеб, предстоит восстановить по¬ 
рядок вещей. 

Вместо предисловия: нижеследую¬ 
щий текст отражает лишь ключевые 
моменты игры, те действия, без ко¬ 
торых вы никак не продвинетесь 
дальше. «За кадром» осталось до¬ 
вольно много второстепенных мо¬ 
ментов, то, что любой вполне мо¬ 
жет постичь сам. Если вы не поле¬ 
нитесь разговаривать с каждым 
встречным, спрашивать о предме¬ 
тах, фотографиях, карте и магнито- 
записях, то наверняка испытаете 
радость маленьких открытий, кото¬ 
рых в этой игре очень много. 

Итак, провалившись в некую про¬ 
странственно-временную дыру, вы 
оказываетесь на горной дороге, не¬ 
подалеку от старого маяка. У вас 
есть некий набор предметов (вызов 
— правая кнопка мыши), а также 
волшебный артефакт — телеорб, из 
которого старый волшебник дает 


вам разные полезные советы и вво¬ 
дит в курс дела. Первым делом 
сфотографируйте все объекты, ка¬ 
кие удастся (не забывайте это де¬ 
лать постоянно!), а магнитофон ав¬ 
томатически запишет все, что вы 
слышите. 

Внимание! Если у вас нелады с анг¬ 
лийским, или, паче чаяния, нет зву¬ 
ковой карты, тогда точно запоми¬ 
найте (записывайте) чему какая 
магнитозапись соответствует. 
Впоследствии это будет очень важ¬ 
но знать. 

Затем подберите камень слева от 
тропы и запустите им в птицу неиз¬ 
вестной хищной породы (ѵиііиге). 
После этого можете прочитать над¬ 
пись на плакате, на котором сидела 
птица. Стебелек гороха лучше пока 
не трогать. 

Следующая остановка — маяк. По¬ 
говорите с его хозяином. Выходите 
на улицу и обойдите маяк слева. 
Срежьте кинжалом виноградные 
лозы и свяжите ими доски, которые 
лежат на берегу. Садитесь на плот и 
плывите по реке, которая принесет 


20ПК! Как много в этом звуке!... 
Многие, наверное, ностальгически 
вздохнут, припоминая текстовый 
вариант этой замечательной игры, 
но вряд-ли станут возражать, что 
«изобразительное» ее решение 
чем-либо испортило впечатление о 
зачарованной стране 2огк, которую 
мы освобождали от злобы темных 
божеств. И, вот поди-ж ты, как бы¬ 
стро летит время — не успели мы 
вернуться из 2огк’а, а уж не позднее 
осени нас ждет «мщение», точнее, 
«Ыетегіз» — так будет называться 
вторая (или третья?) часть этого 
волшебного приключения. А в ожи¬ 
дании «возмездия» давайте вспом¬ 
ним «Пеіогп іо 2огк». 

Если в третьей части, судя по все¬ 
му, нас ждет гнев древней богини 
мщения, то во второй, как вы пом¬ 
ните, нам предстояло одолеть не¬ 
хорошего бога Морфеуса (бог сна, 
если верить грекам). Благодаря его 
стараниям, а также неким природ¬ 
ным катаклизмам между двумя ми¬ 
рами, проход между которыми был 
надежно закрыт еще в самой пер¬ 
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вас в город ѴѴЕ5Т 5НАЫВАВ. 

На этом этапе, как и во всей игре, 
порядок действий, если он не нару¬ 
шает общую последовательность 
событий, не имеет значения. 
Исследование города можно начи¬ 
нать с любого дома, но лучше — с 
мэрии (Іоѵѵп НаІІ). Поговорив с мэ¬ 
ром, ознакомьтесь с содержимым 
ящиков справа. Если вы хорошо 
знаете английский язык, то ниже¬ 
следующий текст можете не читать, 
чтобы не портить себе удовольст¬ 
вие от самостоятельной игры. Ибо в 
этой картотеке содержатся под¬ 
сказки по всем принципиальным 
моментам игры. 

В здании напротив (школе) вам на¬ 
до пообщаться с миссис Пейпер, 
учительницей. Чтобы попасть в 
школу, позвоните в колокол (ударь¬ 
те в него чем-нибудь металличе¬ 
ским). После небольшого экзамена 
(вам понадобится руководство по 
игре) миссис Пейпер даст вам 
дневник, содержащий хроники Зор¬ 
ка и много других интересных запи¬ 
сей. В разрушенном здании (напро¬ 
тив запертого магазина) возьмите 
коробку и медную ручку (сгапк). 
Для чего там бегают белые мыши — 
неясно. Для интереса можете их 
поймать и посадить в коробку. Те¬ 
перь идите к старой мельнице. Вой¬ 
дя в нее, можете выпить стаканчик 
со стариком, а можете сразу выйти 


через дверь напротив и рядом с ма¬ 
шиной взять ключ от магазина. Что 
дают манипуляции с водяным коле¬ 
сом слева — выяснить не удалось. 
Вернитесь в город, в магазин и 
возьмите в кассовом аппарате 
деньги и билеты. Батарейка на пол¬ 
ке позволит оживить замолчавший 
телеорб, но можете и не делать это¬ 
го. По правде, старый маг бывает 
не в меру назойлив, а его советы 
имеют ценность только для знато¬ 
ков английского. 

Выходите из магазина и загляните 
под мост. Поболтав с мальчишкой- 
клошаром, отдайте ему билеты в 
Рі 22 у ѴѴогІсІ, и взамен он одарит вас 
своей единственной драгоценно¬ 
стью (діТС), внешне похожей просто 
на кусок грязи. До поры в ѴѴЕ5Т 
5НАЫВАП вам больше делать нече¬ 
го. Идите на мельницу и начинайте 
пить с хозяином. Однако, налитое 
гостеприимным мельником надо 
выливать в кадку с фикусом. После 
этого щелкните на две рюмки в ме¬ 
ню (это означает тестирование) и 
«выпейте» пустой стакан. Повтори¬ 
те эту операцию четыре раза, пока 
старик не упадет. Подберите с пола 
серебряный бокал и выгляните на 
секунду на улицу. Вернувшись в 
дом, вы обнаружите хозяина вновь 
сидящим, но на другом месте. В 
люк пока лезть не стоит. Лучше еще 
«выпейте». После третьего тоста 


спросите его о ключах (перечеркну¬ 
тый знак в меню). После того, как 
старик даст вам ключи, залезайте в 
подвал. Перед вами дверь, за кото¬ 
рой — новое измерение и город 
ЫЕѴѴѴѴЕЗТ 5НАЫВАП. 

Здесь вы также можете идти в лю¬ 
бом направлении, но мы предлага¬ 
ем начать вам с самого города (до¬ 
рога прямо). Зайдите в МОСЮОСК- 
’$ АПМОІІПѴ и сыграйте с хозяином 
в нечто вроде шахмат. Цель игры — 
запереть его фигуру — достигается 
довольно просто. После победы он 
даст вам старый ржавый меч и 
древнюю монету. Меч лучше сразу 
отнести кузнецу. Затем можно на¬ 
нести визит сельским жителям. Пе¬ 
рейдите мост и идите налево. Возь¬ 
мите книгу у клоуна. Идите налево и 
увидите домик. Войдите в дом че¬ 
рез одно из окон. Войдите во вто¬ 
рую дверь слева. После того, как 
вас ударит приятная девушка (ее 
зовут Ребекка) и вы очнетесь, от¬ 
ветьте на ее вопросы (вновь пона¬ 
добится руководство по игре). За¬ 
тем вам надо будет взять в спальне 
зеркало со стола, в кухне мыло, 
термос и мясо из холодильника. 
Плиту лучше не трогайте. Здесь же 
можно попытаться отмыть то, что 
вам подарил клошар под мостом 
(еще это можно сделать в гостини¬ 
це). Положите мыло в раковину и 
откройте кран. Затем помойте «діИ» 










в мыльной воде. Вы получите кусо¬ 
чек металлического диска. Заодно, 
если вы этого не сделали раньше, 
наполните серебряный бокал во¬ 
дой. Наконец, в ком¬ 
нате слева позна¬ 
комьтесь с Алекси¬ 
сом — адским псом. 

Выходите из дома и 
идите направо. Пе¬ 
ред вами старая 
мельница. Исполь¬ 
зуйте имеющуюся у 
вас ручку на двери. 

Когда мельница раз¬ 
валится, возьмите 
морковь. Идите на¬ 
право и войдите в 
красный дом. Изви¬ 
нитесь (ароіодеііс) 
перед хозяином ран¬ 
чо. После этого он 
разрешит вам брать 
на его дворе все, что 
вам нравится. Выхо¬ 
дите на улицу и возь¬ 
мите с земли коро¬ 
бочку. Затем зайди¬ 
те в коровник. Возь¬ 
мите сено и положи¬ 
те его рядом. Затем 
подожгите сено и по¬ 
грейте руки над огнем. После этого 
можно доить корову. Наполните 
термос, а затем дайте ей морковку. 
Идите в город. По дороге можете 


встретить Ребекку. Большой роли 
эта встреча (она не последняя) не 
играет. В городе подойдите к пос¬ 
леднему зданию слева и потяните 


за первый рычаг. Возьмите коро¬ 
бочку (Ьга Ьох) и положите в печь. 
Опять потяните за первый рычаг, 
затем второй. Когда откроется 


ящик, вместо коробочки будет ле¬ 
жать раскаленная проволока - ох¬ 
ладите ее водой из бокала. Прово¬ 
локой можно открыть запертый ма¬ 
газин (вы наверняка 
уже дергали эту 
дверь). Потрясите ко¬ 
робку с хлопьями и 
возьмите свисток. 
Поймайте крысу и по¬ 
ложите ее в ящик, но, 
если у вас там уже 
есть белые мыши, то 
выпустите их, иначе 
мыши загрызут крыс 
(да-да, именно так, 
мыши — крыс). Дой¬ 
дите до развилки на 
выходе из города. 
Идите налево. Подни¬ 
мите квадратики 
(Іііез) с земли. Повер¬ 
нитесь на 180 граду¬ 
сов и возьмите раму. 
Положите квадратики 
в раму и посмотрите 
на нее. Вам предсто¬ 
ит поиграть в пятнаш¬ 
ки, так чтобы получи¬ 
лась фраза «ѴѴаІег 
ипзееп а\ ІаІІз тіх ѵѵіііі 
ЬаХ сігорріпд уіеісіз 
роііоп Тог». Когда вы соберете пят¬ 
нашки в вышеуказанном порядке, 
вам дадут последнюю фишку. Наи¬ 
гравшись, подберите с земли еще 




























































































































несколько кусков разбитого диска и 
светящиеся камни. Теперь идите 
обратно в город. Если ваш меч еще 
не готов, тогда идите в гостиницу. 
Заплатите Молли и поднимайтесь в 
свой номер. Положите светящийся 
камень на тумбочку и изучите пульт 
над ней (реклама, однако). Затем 
выключите свет, и вы уснете. 

Итак, начинается самая главная 
часть игры. Возьмите меч у кузнеца 
и идите в лес под названием Рогезі: 
о* іИе Зрігііз (поворот налево у раз¬ 
вилки - карта 1). Идите ЫОНТН, 
ЕА5Т, ЕАЗТ, ЗОІЛН. Вы окажетесь у 
денежного дерева. Рубаните его 
мечом и подберите упавшие моне¬ 
ты. Меч ваш сломался. Идите об¬ 
ратно в город. Возвращайтесь в куз¬ 
ницу и верните кузнецу сломанный 
меч. Получите взамен рецепт ново¬ 
го меча (если он не дает, то пригро¬ 
зите). Идите к лодочнику Бену. По¬ 
говорите с ним о веревке, которую 
он держит в руках. Затем покажите 
ему фотографию Ребекки, или мис¬ 
сис Пейперс. Он должен дать вам 
письмо. Затем дайте ему рецепт 
меча и получите новое оружие. Пос¬ 
ле всего еще разок загляните к ко¬ 
рове, чтобы наполнить серебряный 
бокал (точнее, переливаете в бокал 
из термоса и наполняете термос). 
Уходя, не забывайте угостить коро¬ 
ву морковкой. 

Теперь - на ваш выбор - можно 


прокатиться на лодке и передать 
письмо очаровательной ведьме На 
или же отправиться в Шепчущий лес 
(ѴѴІіізрегіпд ѴѴообз) (направо от раз¬ 
вилки). Предлагаем вам первый ва¬ 
риант. Заплатите Бену и садитесь в 
лодку. Как работает мотор, догада¬ 
етесь сами. Заходите в дом-дерево 
и знакомьтесь с хозяйкой. Говорите 
с ней дружелюбно. Когда диалог за¬ 
кончен, покажите ведьме молоко. 
Затем отдайте ей письмо. Ведьма с 
восторгом прочитает письмо и уда¬ 
лится. Возьмите ее посох (зііск) и 
выходите через дверь напротив. Ис¬ 
пользуйте посох ведьмы на каждом 
островке. Если он тонет, то там тря¬ 
сина. Общий курс держите на вос¬ 
ток. Выбравшись из из болота, по¬ 
шатайтесь немного по городу и 
вновь поезжайте к ведьме. В этот 
раз покажите ей термос с молоком и 
она разрешит вам взять летучих мы¬ 
шей. После этого снова придется 
проделать путь через болото. Те¬ 
перь держите путь в Шепчущий лес. 
Выпустите там летучих мышей и 
следуйте за ними (по дороге не за¬ 
будьте подобрать их помет). Если 
круг вашего зрения внезапно начнет 
сужаться, выпейте молоко (лучше 
из бокала), и зрение придет в нор¬ 
му. На случай, если вы сначала ре¬ 
шите идти в лес, даем вам карту 
(карта 2). 

На пристани ударьте в колокол, а 


когда появится перевозчик, пока¬ 
жите ему древнюю монету. Идите к 
дому Канука. Войдя в дверь, вы уви¬ 



дите гуся. Возьмите свиток с закли¬ 
наниями и прочитайте их гусю. Гусь 
превратится в человека. Покажите 
ему кусочки диска и затем входите в 
бутылку, справа. Заходите на ко¬ 
рабль и поднимайтесь на мачту. 
Увидите номер на парусе. Номер 
нужно запомнить. Заходите в каю¬ 
ту, берите тряпку (гад) и идите к 
сейфу. Откройте его. Шифр сейфа 
вы видели на парусе. Возьмите в 
нем куски диска и ржавую металли¬ 
ческую пластину. Потерев тряпоч¬ 
кой пластину, получите чистый ку¬ 
сок металла (назначение этой про- 






















































цедуры неясно). Теперь нужно 
взять в руки зеркальце из вашей 
сумки. Выходите из бутылки. Ко¬ 
варный Канук начнет читать закли¬ 
нания, но они отразятся зеркалом. 
Он превратится в гуся. Скормите гу¬ 
сю письмена, и он снесет яйцо. Ис¬ 
пользуйте на яйце нож, и свиток 
снова у вас. Трюк этот можно де¬ 
лать бесконечно, и значение его со¬ 
вершенно непонятно. На двери жи¬ 
лища Канука мечом отковырните 
магнит и соедините его со свист¬ 
ком. Теперь, если подуть в свисток, 
то с небес спланирует знакомая 
нам птица (вы, конечно, дули в сви¬ 
сток и раньше, но без магнита) и бу¬ 
дет готова перенести вас в любое 
место, где вы уже побывали, стоит 
только указать его на карте. 

Идите в денежный лес, следуя по 
данной карте. 

Первая ваша остановка — Лучник. 
Бедняга слеп. Дайте ему молока и 
он убежит, на радостях бросив свои 
пожитки. Подберите все, что он ос¬ 
тавил. Теперь идите к мотыльку- 
эльфиоиду (Раігу Агеа). В темноте 
зажгите спичку. Поговорите друже¬ 
ски с хозяйкой и она даст вам ме¬ 
шочек с сонным снадобьем. Далее 
идите к Дереву-духу или Дриаде 
(Тгее Зрігіі). Послушайте ее зануд¬ 
ливую песню и сделайте соответст¬ 
вующий вид (Вогесі). Зачем это на¬ 
до, не знаю. Наверное, можно и не 


делать. Дойдя до ловушки, бросьте 
туда что-нибудь, а затем разрубите 
ее мечом, если эта вещь вам еще 
нужна. Статую кабана надо пору¬ 
бить мечом и взять оттуда еще один 
кусок диска. С пауком пока поде¬ 
лать ничего нельзя. 

Теперь настало время вновь загля¬ 
нуть в верхний мир. Перенеситесь к 
мэру. Покажите ему книгу, взятую у 
клоуна, и мэр переведет вам одну 
шутку. В школе покажите книгу 
мисс Пейперс. Она скажет вам, 
что следующую хохму вам пе¬ 
реведет Ребекка. Идите ее 
искать. Когда она появит¬ 
ся, прокрутите ей запись 
разговора с миссис § 
Пейперс. Затем пока¬ 
жите ей книгу и Ре¬ 
бекка переведет вам 
вторую шутку. Тре¬ 
тий диалог вам пе¬ 
реведет ведьма. Те¬ 
перь идите к кузнецу 
и покажите книгу 
ему. Заплатите ему, 
и он переведет чет¬ 
вертый диалог. Если 
он отказывается от де- 
ііцг, значит, мало даете. 

Теперь отправляйтесь в 
точку, где вы начали игру. 

Под указателем выкопайте 
горох и идите к Утесам Де¬ 
прессии (СШз о! Оергеззіоп). 


Закиньте веревку на сук и спускай¬ 
тесь вниз. Заходите в клуб (горох 
служит пропуском) и используйте 
магнитофон, чтобы собравшиеся 
услышали по очереди запись четы¬ 
рех шуток. Им понравится ваше вы¬ 
ступление, и в качестве приза вы 
получите оче¬ 
редной 
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кусочек диска. Отправляйтесь на 
маяк, но прежде возьмите веревку. 
Отдайте смотрителю светящийся 
камень, затем покажите ему кусоч¬ 
ки диска и получите от него завер¬ 
шающую часть диска. Поднимитесь 
наверх и завяжите веревку на пери¬ 
лах так, как вас научил лодочник 
Бен. Прицепите к веревке буме¬ 
ранг. Забросьте веревку нІ 
дерево. Идите в храм. 

Возьмите у статуи 
щит. Заходите в 
храм и друже¬ 
ски поговори¬ 
те со жри¬ 
цей. Дайте 


■ ей свои 
меч щ 
она ос¬ 
вятит 
его. 
Затем 
сни¬ 
мите 
в е - 
ревку 
с бу¬ 
меран¬ 
гом и 
снова 
в о з в р а - 
щайтесь в 
храм. Во дво- 
его увидите 


Идите туда и попадете в милитари¬ 
зованный лагерь гномов. Там вы по¬ 
лучите в подарок шахтерский 
шлем. Идите налево, вверх и попа¬ 
дете в шахту. Садитесь в тележку и 
пускайтесь в путь. П — поворот на¬ 
право. Л — поворот налево. В — впе¬ 
ред. Проезжаете первые повороты 
и сворачиваете только на следую¬ 
щих. Ваш путь такой: ЛПВПЛПВП 
Л Л П В. Итак, вы попали в «музей» 
Вам нужно вручить каждому извая 
нию его вещь. Начинайте слева на 
право: 1) посох колдуньи; 2) буме 
ранг; 3) термос; центральную ста 
тую пропускайте; 4) шлем и ящик 
5) щит; 6) телеорб. Затем положите 
кусочки диска в середину бассейна. 
Нажмите на зеленую кнопку. Диск 
воссоединился. Забирайте диск и 
все свои вещи, и отправляйтесь к 
пещере троллей. Там одевайте 
шлем и вступайте в сражение с ох¬ 
раной. Первый должен быть сражен 
ударом слева. Второй — ударом 
снизу. Третьего зарубите сверху. 
Вперед. Перед вами король трол¬ 
лей. Пригрозите ему и он выложит 
вам талисман, отпугивающий пау¬ 
ка. Идите в лес духов. Найдите там 
паука и покажите ему талисман^1а- 
ук ретируется. Разрубите мечом 
паутину и идите к плотине. Заби¬ 
райтесь наверх и наполните про¬ 
бирку водой из водопада. Туда же 


тов напиток невидимости. Теперь 
идите к Утесам Депрессии. Развер¬ 
нитесь на 180 градусов и идите на¬ 
лево. Киньте в невидимую преграду 
ваш диск и вам откроется Замок 
Забвения. Подойдите к воротам и 
используйте лук со стрелами. Пе¬ 
ред вами открыли двери. Смело 
вперед. Наткнувшись на охранника, 
станьте невидимкой и прокрутите 
ему запись лая адского пса Алекси¬ 
са (а если прокрутить ему усыпляю¬ 
щую песню Дриады?). Идите впе¬ 
ред и окажетесь в пещере с двумя 
потоками лавы. Вот вы и попали в 
самое сердце царства Морфеуса. 
Выбрасывайте из сумки все, что 
там есть. Лава отступит и можно 
идти вперед, через пропасть. Вы — 
в логове Морфеуса и он сам перед 
вами. Вам предстоит поиграть с 
ним в игру, схожую с той, что вы уже 
видели. Правила очень просты. Ва¬ 
ша фигура ходит как обычный шах¬ 
матный конь. Фигура Морфеуса хо¬ 
дит как заблагорассудится Морфе- 
усу. Ваша задача сводится к тому, 
чтобы заперев ©го фигуру. Если 
вам удастся это - радуйтесь, вы 
победитель. Если вас постигла не¬ 
удача, то вы присоединяетесь к 
коллекции каменных фигурок, кото¬ 
рые бог сна собирает в свободное 
время. Итак, будем надеяться на 
ваши умственные способности. 
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'^ІІ-Ктознэет'болф^, расскажите. 

едайшьешрм; 


ТИе 7Ш 
Сиезі 
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Соотношение добычи камня и железа 
зависит от места расположения дрилла. 
Определите это сами. Архитекторы нач¬ 
нут работать зимой при трех условиях: 
высокая мораль, достаток пищи и воды, 
достаток материалов. 

С приветом! 

Павел СКОБЕЛЕВ, Москва 


"Корона" №6 вопрос 1 


ВОПРОСЫ 


$расе 


Оиезі 5 


1. Караул! Став счастливым обладате¬ 
лем С^ диска с игрой ВіоТогде, уже на 
» день я испытал отчаяние. Выб- 
сь на центральный пульт управле- 
ткак не могу, разобраться с тремя 
мц: код допуска, идентификация 
й отключение защиты в четвертой 
. Набрав код. 1 0585, получаю 
у что, мол, код не соответствует 
В Моем распоряжении только: дЩ 
' Я; Ьобствёнйая *р* 
іѴи рука 


Чтобы правильно ответить на экзамене, 
нужно «умело» (вспомните школу) загля¬ 
нуть в тетрадь отличника-мутанта, сидя¬ 
щего слева от Роджера Вилко: 1 б, 2е, Зе, 
4с, 5е, 6с, 7е, 86, 9а, 10а 

Александр РЯБИНИН, Балашиха 

"Корона" №6 вопрос 2 


Ргіпсе 
Регзіа II 


ітвительно, как 
Про- 


Ііштаіе 

Оотаіп 


Порядок действий на этом этапе должен 
быть таков: 

1. Порычите на самую нижнюю обезьяну 
на первом острове. 

2. Прыгните на первого носорога на пер¬ 
вом острове и попадете на второй ост¬ 
ров. 

3. Порычите на обезьяну напротив. 

4. По бревнам пропрыгайте обратно на 
первый остров. 

5. Прыгните на первого носорога на пер¬ 
вом острове и попадете на верхушку де¬ 
рева. 

6 Порычите на верхнюю обезьяну; 

7. Порычите на нижнюю обезьяну на 
первом острове. 

8. Прыгните на первого носорога на пер¬ 
вом острове, он доставит вас в конец 
этапа. 


иигаззіс 


Рагк 


Никак не могу пройти второй уровень. 
Напишите коды хотя бы до третьего 
уровня! 

Сергей ГРАМЗИН, Москва 

С удовольствием отвечаем вам, Сергей. 
Тем более, что, порывшись по сусекам, 
мы наскребли паролей ровно на эти три 
овня. Вот они: 

1І; Ш4А57Е8 


Надо читать инструкции к играм. Кри¬ 
сталлы в игре Шітаіе Оотаіп, называе¬ 
мые беѵѵеіз о! Ыеоіі, посвящены древ¬ 
ним богам. Боги, разгневавшись на од¬ 
ного глупого короля, который похитил 
эти камни для своей возлюбленной, опу¬ 
стошили Дженезию. Одна из главных за¬ 
дач играющего — собрать хотя бы семь 
из девяти камней, чтобы вернуть себе и 
своему народу милость богов. Далее. 


Во втором уровне самый-сал 
ний жираф меня скидывает 
Прыгнуть с него некуда, т.к. он стоит в 
самом конце экрана, а экран не пере¬ 
двигается вперед. Как быть? 

Сергей ГРАМЗИН, Москва 


Ответ дает наш штатный специалист по 
королям и львам Владимир Суслов. 


мгреТЬе 7Ш 

консервных банок (на кухне) к ->^|^^Щ|іг 
могу догадаться, чтоэто за предлофщ|| 
ние (по моему, его составить невозмож¬ 
но, так как из гласных там только не- ;: 'і . 
сколько У). 























Дорогой Андрей! Тебе крупно повезло, 
поскольку нам такое предложение со¬ 
ставить удалось. В одном из ближайших 
номеров мы обязательно опубликуем 
полное решение этой игры, а пока охот¬ 
но поделимся крупицами нашей мудро¬ 
сти. 

Конечная фраза должна выглядеть сле¬ 
дующим образом: 

ЗПу 

дурзу зіуіу 
зргуіу ігузі 
Ьу ту сгурі 

«Дорогая РЕДАКЦИЯ», Москва 


СОВЕТ 


Негеііс 


СКОРАЯ ЭЛЬФИЙСКАЯ 
ПОМОЩЬ 

Вы уже прошли Негеііс до конца? Что? 
Вас убивают на четвертом уровне? Вы 
не знаете, где найти самое крутое ору¬ 
жие? Так ведь это же «ДУМ-3», и тут есть 
коды! А, вы уже пробовали «думовские» 
коды, и они самым коварным образом 
превращали вас в ничто, верно?. Так 
ведь в Ісі ЗоІЪ/ѵаге не дураки, поэтому ко¬ 
ды здесь другие. Вот такие: 

ВАМВО (тот самый) — получаете все 
оружие и все боеприпасы; 

$КЕІ_ — в вашем распоряжении все клю¬ 
чи; 

ОІЛСКЕЫ — полный пофигизм или «ре¬ 
жим бога» (бессмертие, бессмертие!). 
Повторный набор кода возвращает в ис¬ 
ходное состояние; 

КІТТУ — прохождение сквозь все на све¬ 
йте (повторный набор — исходное состо- 
.яние); 

МАЗЗАОЩ — эпидемия падучей среди 
--монстров;- I 

1 ^.увеличение мощи оружия; 

ВАѴМАР— открывает всю карту уровня в 

ВАѴМАР — повторный набор этого же 
ѵ |эё&йМ0 хартьі асе 4 Ц 

Эбъекты в том «секретные» ; " 

; ЙЭМСЕ Восстанавливает : - 


номер уровня. Набирать без пробелов и 
скобок; 

СОСКАРООРЬЕООО — клич боевого цы¬ 
пленка табака. Превратившись в курицу 
(или утку?), можно пробираться в ма¬ 
ленькие отверстия, однако практиче¬ 
ский смысл этого трюка неясен. Навер¬ 
ное, это просто хохма; 

ОІММЕ — набор этого кода, плюс опре¬ 
деленная буква, дает один из артефак¬ 
тов, встречающихся в игре: 
а: Кольцо Неуязвимости; 

Ь: Сфера Тьмы (невидимость); 
с: Голубая пробирка (25 процентов здо¬ 
ровья); 

б: Магическая фляга (полное здоровье); 
е: Книга Силы (увеличение мощи ору¬ 
жия); 

Г Факел; 

д: Временная бомба Древних; 

М: Магическое яйцо; 
і: Крылья Гнева; 

Г Машина Хаоса (экстренная телепорта¬ 
ция). 

Вот, вроде и все. Желаем успехов в 
борьбе за правое эльфийское дело. 

Братья ЕРЕТИКОВЫ, г. Жуковский 



Виктор Стойкий из Красноярска при¬ 
слал очередную серию кодов на все 
уровни этой игры. 

2. ЕВѴѴС 

3. ОР7Н 

4. ЮТѴ 

5. ПНУВ 

6. 259Р 

7. ХбЗЫ 

8. ССОМ 

9. ТЛЕ 

ю. езсз 

11. ВМН5 

12. У406 

13. НОТ) 

14. МВІ_Е 

15. ббв г 

16. мбхе 

17. К5СН 
18. 1.8Ѵ6 






Мурманчанин Сергей Сабодах, сообща¬ 
ет, что ему будет очень приятно поде¬ 
литься своими секретами с нашими чи¬ 
тателями. Нам также очень приятно, что 
ему очень приятно... Х-м... Ну, ладно, к 
делу. 

По правде говоря, игра СаІасотЬ АЬузз 
нам незнакома, но, раз в нее играют в 
Мурманске, то, наверное, она того сто¬ 
ит. 

Тут, по сообщению Сергея есть следую¬ 
щие ключи: 

Е10+І — ключи, оружие и др. (что входит 
в понятие «др.», Сергей не указал); 
Е10+Ѳ — неуязвимость; 

Е10+6 — левитация; 

Е10+Ы — прохождение сквозь сте¬ 
ны; 

Е10+2 — остановка времени (и 
плохих). Очевидно, «плохие» за¬ 
стывают в неподвижности. 

ЕЮ+О — выход. Самая ценная 
комбинация. 

Судя по письму, в игре есть и 
другие сочетания, но Сер¬ 
гей их не указал. Зато он 
сообщил, что «некоторые 
из вышеуказанных кодов 
подходят к некоторым 
эпизодам игры Сот- 
тапбег Кееп (к шес¬ 
тому точно), и, на¬ 
верное, к Віо- 
Мепасе (уж боль¬ 
но похожа!). 






КОРОЛЕВСКАЯ ЗАДАЧА VII: НЕВЕСТА БЕЗ ПРИНЦА 


5ІЕЯЯА Опііпе 1995 


Все в этом мире изменяется, 
игровые сериалы — тоже. 
Правда, в отличие от всего 
остального они почти всегда 
изменяются к лучшему. 


IV ' т 

Ч ' щ Ш0Р 


котором вы управляете всеми действиями 
двоих героев. Это принцесса Розелла и ее 
матушка Валанис. Несмотря на почтенный 
возраст - двадцать лет! - Розелла упорно не 
желает разделить судьбу всех принцесс в ми- 



Кіпд’з (Зиезі с самого начала находился у фирмы «Зіегга» на 
несколько особом положении. Это было «любимое дитя» Ро¬ 
берты Вильямс, одного из самых видных деятелей «Зіегга». 
Мир «Кіпд’з Оиезі» — это мир волшебных сказок, новых и 
знакомых с детства, и поэтому он просто обязан быть ярким 
и красивым. Мне кажется, что Кіпд’з Оиезі VII завершил по¬ 
иски художественной формы сериала и довел ее до совер¬ 
шенства. Все предыдущие попытки повысить реализм зре¬ 
лища все же были не очень уместны в сказочном сериале — 
впрочем, это чисто личное мнение. Нормальная волшебная 
сказка и не должна быть похожей на реальность, это совер¬ 
шенно другой, необычный и феерически прекрасный мир. И 
для его воплощения нашелся идеальный способ — мультип¬ 
ликация. 

Итак, перед вами — полноценный мультфильм, но такой, в 




ре, выйти замуж и заняться важными государственными де¬ 
лами. Классическая фраза «Тебе что, принца надо?» здесь 
совершенно неуместна, на принцев Розелла насмотрелась и 
они ее решительно не привлекают. И вот во время очеред¬ 
ной прогулки на свежем воздухе и нравоучительной беседы 
непоседливая Розелла заинтересовалась своим отражени¬ 
ем в речке, дотронулась рукой до водной глади и... исчезла 
в магическом водовороте! Валанис прыгнула за ней, но 
вихрь разметал их. 

Вращение замедляется. Снова твердая земля, только до¬ 
вольно безрадостная. Рядом с Валанис — песок, кактусы и 
голые скалы. Хорошо еще, что она очутилась не посреди пу¬ 
стыни, а в каком-то оазисе. Унылый пейзаж немного оживля¬ 
ется безумными прыжками и воплями непонятного мелкого 
существа, но оно проносится мимо так быстро, что его даже 
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не удается разглядеть. Пора при¬ 
ниматься за дело, даже за не¬ 
сколько дел: выбраться из пусты¬ 
ни, найти Розеллу, выяснить, по 
чьей вине в королевском саду 
происходят такие безобразия... 

Рассказывать о самом сериале 
Кіпд’з Оиезі, наверное, не стоит, 
слишком хорошо его знают все 
вокруг. Поэтому остановимся чуть 
подробнее на самой игре. Над 
разработкой Кіпд’з Оиезі: VII рабо¬ 
тала целая бригада профессио¬ 
нальных художников-мультипли- 
каторов с опытом работы над мультфильмами*. Вы¬ 
держивался стиль, близкий к графике классических 
диснеевских мультяшек. Особенно восприятие 
Кіпд’з Оиезі VII выигрывает от применения роскош¬ 
ной графики $ѴСА. Первоначально предполагалось, 
что завершенная игра будет зани¬ 
мать целых два компакт-диска, 
но окончательная версия все же 
уместилась всего на одном. 

После завершения проекта 
Роберта Вильямс сосредо¬ 
точилась на завершении 
следующего приключения от 
Зіегга, оно называется 
РЬапІазтадогіа — это крайне 
мрачные готические ужасы. 

Подобная разносторонность 
натуры внушает уважение. А 

Приключения Розеллы разделены на б 
частей-глав. С началом новой игры вы 
можете произвольно выбрать главу, во¬ 
все необязательно начинать все с само¬ 
го начала. В разных главах вам придется 
управлять действиями то Валанис, то РЬ® 
Розеллы. Игровые задачи и головолом- яК) Л 
ки по уровню сложности примерно соот- В 


ветствуют предыдущим играм се¬ 
риала Кіпд’з Оиезі, порой среди 
них попадаются весьма хитроум¬ 
ные. Хотя игровой интерфейс уп¬ 
рощен и ясен до предела,осилить 
игру не так уж легко. 

Кіпд’з Оиезі VII имеет сразу два 
принципиальных отличия от пре¬ 
дыдущих игр серии; он выпущен 
% > ' только в версии для СО-НОМ и 

стал первой игрой цикла, ориен¬ 
тированной исключительно на ра¬ 
боту в среде ѴѴіпсіоѵѵз. Наверное, 
решение это было нелегким — 
любое графическое приложение под ѴѴіпсіоѵѵз 
работает все же несколько медленнее, чем его 
ООЗ-аналог, и с этим ничего не поделаешь. 
Причина же перехода на платформу ѴѴіпсіоѵѵз 
заключается не в моде, а в заметном сокра¬ 
щении сроков разработки продукта, 
поскольку разработчику не надо му¬ 
читься с графикой и звуком — многое 
сделано за него. Однако игра в целом 
идет во вполне приличном темпе. Если за¬ 
держки и случаются, то их причиной становится не¬ 
достаточная скорость передачи данных с СО-ПОМ. 


Сргей ВОДОЛЕЕВ 
(Компания «Фантом») 


Технические рекомендации 


Для игры необходим ІВМ- 
совместимый компьютер, 
процессор не ниже 386 ОХ 33; 
4 МЬ ПАМ; двухскоростной СО¬ 
НОМ сігіѵе; графика ЗѴСА; ОС 
ѴѴІМООѴѴЗ; звуковые карты: 
Зоипсі Віазіег, АсНіЬ, Сгаѵіз 
Шігазоипсі и совместимые; 
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Наверняка каждый нор¬ 
мальный мужчина обожал в детстве 
фильмы-вестерны и мечтал побывать на 
месте главного героя, чтобы блеснуть 
умением снайперской стрельбы по нехо¬ 
рошим злодеям. Сознайтесь, было ведь? 
Впрочем, объяснять популярность игр «с 
видом из глаз» реализацией детских не¬ 
сбывшихся мечтаний вряд ли право¬ 
мерно, слишком уж много взрослых 
тратят долгие часы на блуждания по 
полным смертельных опасностей 
лабиринтам «Роот» или косми¬ 
ческим базам «Рагк Рогсез». 

Однако вид «из глаз главного 
героя» еще не подразумева¬ 
ет обязательного трехмер¬ 
ного синтеза. Ориги 
нальный подкласс та¬ 
ких игр составляют 
так называемые «ви- 


хнологии 
любой вла¬ 
делец компь¬ 
ютера с СР- 
ВОМ может 
отдать 
должное 
этому за- 
з а т ы - 


деотиры» амери¬ 
канской фирмы 
«Атегісап 1_азег 
Оатез». До поры 
эти игры существова¬ 
ли лишь в виде игровых 
автоматов, однако с по¬ 
всеместным 
мультиме¬ 
ди а - 


Г" 


вающему (пусть и н 

апиыпмѵЛ пя'звг 

сишпиіѵіу/ # 

ресечении жанров интерактивного кино и 
аркады с видом из глаз. 

Идея, лежащая в основе «видеотира», до¬ 
вольно проста. На экране воспроизво¬ 
дится сюжетный видеофильм, снятый как 
бы глазами главного героя. В определен¬ 
ных точках сюжета требуется вмешатель¬ 
ство игрока, в данном случае оно сводит¬ 
ся к тому, чтобы мгновенно среагировать 
на появление очередного «мерзавца», 
переместить на него прицел вашего ре¬ 
вольвера (пулемета, бластера — ненуж¬ 
ное вычеркнуть) и опередить его с выст¬ 
релом. Если прицел был точен, все заме¬ 
чательно — мишень с кошмарным воплем 
валится наземь, как это бывает только в 
кино, а вы должны быть сразу же готовы к 
появлению следующей цели. Бывает, что 


глазомер подвел иг¬ 
рока или у него 
кончились патроны, 
тогда шансов на сле¬ 
дующую попытку 
обычно не остается. По¬ 
полнить боеприпасы 
можно «выстрелом» в ниж¬ 
ний срез экрана. Почему-то 
патроны вечно кончаются в са¬ 
мый неподходящий момент, ко¬ 
гда для этого совершенно нет 
времени. Любая неудача кончается 
сокращением числа «жизней» и при¬ 
ближением трагического финала. 

Само собой, отснять заранее ВСЕ воз¬ 
можные варианты действий игрока про¬ 
сто невозможно, поэтому его свобода 
действий все же существенно ограниче¬ 
на. Обычно игрок может выбрать 
лишь следующий фрагмент, 
находясь у сюжетной «раз¬ 
вилки», после чего идет по 
строго однозначному пути и 
выбирает лишь между тем, убить 
или быть убитым самому. Впрочем, для 
завершения игры ему все равно предсто¬ 
ит осилить все фрагменты. 

Самым известным «видеотиром» счита¬ 
ется дилогия о бандитах «Бешеного Пса» 
Мак-Кри — «Маб йод Мс Сгее» и «Маб 
Род Мс Сгее — 2: іНе І_оз1 Соіб». Как из- 










вестно, в 
ранних вес- 
ернах от¬ 
рицатель¬ 
ных персо¬ 
нажей оде¬ 
вали в чер¬ 
ные шляпы, чтобы зритель мог отличать 
их от положительных. Так вот, в «Маб 
йод...» это совершенно не нужно, вы да¬ 
же при большом желании не сможете 
пристрелить «своего человека», к тому же 
бандитов можно узнать по усатым и не¬ 
бритым рожам и широкополым сомбре¬ 
ро. 

Иной раз приходится брать на мушку и 
неодушевленные объекты и даже немно¬ 
го думать при этом. Скажем, засевших в 
доме бандитов можно выкурить оттуда, 
если догадаться разнести пулей глиня¬ 
ный дымоход — но ведь до этого еще 
нужно додуматься...а это, учитывая по¬ 
стоянное напряжение и динамизм игры, 
крайне нелегко. Несколько проще клас¬ 
сический случай с дымящимся фи¬ 
тилем динамитной шашки, ко¬ 
торый нужно отстрелить 
меткой пулей — это 
встречается ед¬ 
ва ли невка- 


социации всплывают м гновенно: «сухой 
закон» и бутлегеры, подпольная торговля 
виски и расцвет гангстеризма, Аль Капо¬ 
не и Диллинджер. Вы в роли частного де¬ 
тектива, получившего заказ на расследо¬ 
вание убийства популярного певца Джон¬ 
ни Рока от его... ну, скажем, знакомой. 
Неприятности начинаются почти сразу 
же; настырные гангстеры лезут прямо в 
офис. Хлопнешь парочку у двери — тут же 
лезут в окно. Примечательнее всего 
хладнокровие, с которым заказчица реа¬ 
гирует на громоздящиеся у ее ног трупы. 
Коренное отличие от «Маб йод...» заклю¬ 
чается в появлении «парней в белых шля¬ 
пах» — безвинных гражданских лиц, кото¬ 
рых убивать не следует и которые вечно 
лезут под горячую руку. Когда перед вами 
оказываются двое одинаковых мужиков с 
картонками под мышкой, и один достает 
из картонки автомат «Томпсон», а другой 
— букетик цветов, право же, 


ждом вестерне. 

Вторая серия «Маб Род...» разнообразит 
игру за счет сюжетной линии с испанским 
кладом, спрятанным в горах. Среди но¬ 
вых врагов 
здесь не 
только бан¬ 
диты чудом 
уцелевшего 
Мак-Кри, но 
и кровожад¬ 
ные индейцы с раскрашенными лицами. 
Сам «Бешеный Пес» уже не полагается на 
обычный револьвер и нашел себе игруш¬ 
ку помощнее — многоствольный пулемет 
вроде митральезы. 

Для тех, кого не привлекает романтика 
Дикого Запада, есть и другие видеотиры. 
Сюжет игры «ѴѴІіо Зііоі боііппу Воск?» 
разворачивается в Чикаго 30-х годов. Ас- 


филактики. Однако за убийство граждан¬ 
ских приходится расплачиваться так же 
беспощадно, как и за пустую обойму. 
Опасности подстерегают повсюду — да¬ 
же из детской колясочки, где сидит в за¬ 
саде карлик с пистолетом. 

Для психологической разрядки вы время 
от времени можете поменять пистолет на 
автомат и разрядить всю обойму в непри¬ 
ятное вам существо. Ощущение, право 
же, незабываемое. 

Следующая остановка — США наших 
дней. Игра «Сгіте РаігоІ»! Улицы городов 
запружены бандитами, грабителями и 
анархистами. Бравые патрульные поли¬ 
цейские (среди них — и вы) пошли по са¬ 
мому простому пути и просто берут на 
мушку каждого антиобщественного типа. 
Классическая фраза «Вы имеете право 
сохранять молчание...» и т.д. неуместна и 
не звучит ни разу — и так ясно, что покой- 


ществу- 

ют не только на ІВМ РС, но также и на 
большинстве приставок, использующих 
компакт-диски — например, ЗОО, где 
среди разнообразной периферии есть и 
световой пистолет «Сате Сип». Приме¬ 
нение световых пистолетов, как это сде¬ 
лано в игровых автоматах, в корне меняет 
весь эффект от игры делает ее сущест¬ 
венно более увлекательной и реалистич¬ 
ной. 

В графике видеотиров «Атегісап 1_азег 
Оатез» упор обычно делается не на каче¬ 
ство изображения, а на скорость его под¬ 
качки с сЬ-ВОМ — паузы, во время кото¬ 
рых картинка застывает, а дисковод ли¬ 
хорадочно мигает лампочкой, просто не¬ 
допустимы и отрицательно повлияли бы 
на динамизм игры. 

Сергей ВОДОЛЕЕВ 
(Компания «Фантом») 


ник будет сохранять молчание, ГлЯ! 
так зачем напоминать ему об I 1 
этом? Снова подзащитные граж¬ 
дане лезут под прицел в самый неподхо¬ 
дящий момент и приходится сдерживать 
себя в праведном гневе. 

Эта же тематика сохранена в самом но¬ 
вом из всех видеотиров от «Атегісап 
1_азег Сатез» — он называется «Ргид 
ѴѴагз». Профессия ваших противников яс¬ 
на сразу же, это дельцы наркобизнеса и 
многочисленные боевики. 

Наконец, следуя дальше по временной 
шкале мы забираемся и в далекое буду¬ 
щее. И здесь нет мира и благополучия, 
шайки «Зрасе Рігаіез» — то есть космиче¬ 
ских пиратов — грабят грузовые корабли 
на просторах космоса. Невзирая на футу¬ 
ристические декорации и грим, игра по¬ 
лучилась недостаточно эффектной. Нет, 
это ни в коем случае не плохо, но можно 
было сделать и покрасивее, с большим 
размахом. В содержательной части осо¬ 
бых изменений нет; суть остается 
прежней независимо от того, 
вооружены ли вы «коль¬ 
том» или многоза¬ 
рядным бласте¬ 
ром. 

Все эти 
игры 
с у - 




Русские игры 


100 


ТШР шмлго 

ЕЛ КОРЕ 


«Никита» 1995 




Во лгари: 


Эта развивающая игра, выпущенная ком- Однако, «попутешествовать по Европе», 
панией «Никита» в 1995 году, ориентиро- наверняка, не откажутся те, кому продукт 
вана на школьников от 10 лет и старше, первой фирмы покажется слишком про- 
Программа объединяет в себе спращт- стым, агорой — наоборот, черезчур 
ные свойства и ряд игровых идей, кото- сложным. 

рые должны помочь лучше воспринимать Что касается воплощения, то надо отме- 
информацию, предлагаемую в програм--“"тить, что авторы не предусмотрели стан- 
ме. дврі|»й процедуры установки ѴѴіпбоѵѵз- 

Начнем с критики. К сожалению, продукт 
не претендует^а оригинальность за- 


»иче- 

■ами 


мысла, посколцкІѴ подобных геогр 
ских обучалок с игровыми элем 


Игра 


Масштаб 


Просмотр 


Страна 


Справка 
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приложения, а именно процедуры 5ЕТІІР. 
Несмотря на наличие специальной икон- 
ки^ сование программного элемента 
придется осуществлять самостоятельно. 


>угой минус в том, что, несмотря 
ірное представление карты, Лоз 
,- »шее храцінъ и воспроизводить ее в дос- 
тд,*®»®компактном виде'Тт^рфеуснв? 1 **. 
ГОбоаМЛ ^НИ^ ПІ> *^^^иаРт^рДиГПтаТрпд к 
рекомендуемому авторами 256-цветному 
разрешению экрана 640*430" точек. Это 
значит, что приЦзаарешвнии, например, 
800*600 окно с игройТЗудет занимать уже 
„ие-яол ньій-ѳкрА . 

^Тепер ь по порядку о том, что может про- 
Г|ШіЦг После воспроизведения краси¬ 
вой анимационной заставки, сопровож¬ 
дающейся ненавязчивой мелодией, про¬ 
грамма предложит вам зарегистриро¬ 
ваться для последующей оценки ваших 
Затем на рабочем 
. іится карта Европы, 
іать виды с изображени- 
Ган, столиц, основных го- 

_ эк. В режиме ознакомле- 

[ття можнп-указать на страну и получир**' 
детальную информацию о ней, включаю¬ 
щую название столицы, форму правш- 
ния, численность населения, площадь, 
флаг, вероисповедание, денежнуіо-бди- : 
ницу, тип климата и т.п. ЭтлняГйнформа- 
цию можно и прослушатьДсли у вас есть 
звуковая плата, совместимая с ЗоипсІ 


на век- 
юзволяю- 
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выпущено немало, в том числе и у нас, в 
частности, фирмами «Нап Тандем» (об иг¬ 
ре «Географикс» см. в этом номере) и 
«Медокс гейме» {ём следующий номер). 


личных достижеі 
(игровом) поле і 
Вы сможете выб, 
ем названий с 
родов, озер и | 


ВІазѣег. Наличие звука 
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I самом конце августа АО «Дока» (не путать с «Дока-пицца») объявило о разработке первой в России стратегиче¬ 
ской компьютерной игры под рабочим названием Тоіаі Сопігоі. Действие игры проходит в реальном времени, а 
время это датируется аж четвертым тысячелетием нашей эры. В центре сюжета - борьба за ресурсы на дале¬ 
кой пустынной планете (что-то это уже напоминает). Игрок является представителем Межзвездной корпора¬ 
ции, ведущей освоение планеты, и отвечает за ее обустройство (планеты, естественно, а не коропрации). В ва¬ 
шем распоряжении автоматические средства производства, а также некоторые интеллектуальные ресурсы в 
виде армии наемных инженеров и программистов. Дальше все довольно обычно, можно сказать даже призем- 
ленно. Надо крепить оборону, наращивать производство и быть готовым к неожиданной встрече с конкурента¬ 
ми, с которыми придется разбираться прежде всего силовыми методами (реалии сегодняшнего дня налицо). 
Цель игры - установить над планетой полный контроль. 

Игра выйдет на компакт-диске и, по заверениям авторов, будет обильно снащена анимацией и музыкой. Выход игры на¬ 
мечен на самый конец года - к Новому году. 
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щ5ныи фотоснимок, изображенный в 
— івой части экрана. Вы сможете до ра¬ 
зумной степени увеличивать масштаб 
и іажения выбранной страны, отме¬ 
чая интересующий вас объект масштаби- 
Івания подвижной рамкой. Существует 
и рекомендуемый для каждой из стран 
“«^масштаб изображения, максимально 
ЬДгудобный для |эсяпрйятШ.Интересующие 
вас стран щ»ійожно выбирать как непо¬ 
средственно на карте, так и из вертикаль¬ 
ного меню, ориентированного в алфавит¬ 
ном порядке. Шрифты, которыми наби¬ 
раются названия стран и городов, изме¬ 
няется по желанию тЛьзователІ . 

На этом можно было бы и закончить, есшс‘ 
воспринимать «Путешествие по Европе» 
сугубо как стандартный тиКітесІіа-спра- 
вочник, ориентированный на тех кто лю¬ 
бит самостоятельно г^зтытранит таущ. 
Однако школьников, на которых рассчіР 
танй эта игра, скоре всего, может заинте¬ 
ресовать игровая идея, реализованная в 
программе. Игра первая — ригііе с конту¬ 
рами стран. На белый европейский кон¬ 
тур нужно нанести случайным образом 
возникающие зеленые контуры европей¬ 
ских государств. Вспоминая контурные 
карты как средство контроля знаний на 
Чруроках географии, можно смело утвер¬ 
ждать, что подобные игры при условии 
массовой компьютеризации системы об¬ 
разования в скором времени изживут эти 
самые контурные карты (это, безусловно, 
не относится, ни к учителям, ни к учебни¬ 
кам). А если вспомнить политчасы в род¬ 
ных вооруженных силах, то времена, ко¬ 
гда рядовые не знают местоположения 
какой-то несчастной Андорры, тшѳчшнут 
в небытие при условии выпо^нени^к^ Гга 
занного выше условия. Игра вторая — 
тренируеьгзриадіьную память. На экране 
необходимо открывать парные окошки, в 
^кбторых скрыты флаги государств. “Ходы 
делаются поочередно вами и умным щм- 
пьютером, 8 ут№рого, тем не менее, есЦ 
некоторые шансы проиграть,- Идея по¬ 
парного запоминания не нб&з, однако 
принадлежность флага, таким образом, 
может очень здорово запоминаться. Игра 
третья — поиск страны. Искать можно по 
имени, по столице, по флагу и по распо¬ 
ложению. Все начальные условия генери¬ 
руются случайным образом и исключают 


может быть выбран в первый раз достав 
точно интуитивно, но впоследствиилНН 
ятность осмысленного решения резко 
возрастает. Для большинства игр введе¬ 
на достаточно оригинальная форма по¬ 


до пол нительшіе данные об искомой 
стране. Характерно, что после верного 
ответа на экране данные о стране все-та- 
ки появляются, что, по мнению авторов, 
способствует их лучшему запоминанию. 

Игра четвертая — поиск города. Эта игра ощрения игрока. В случае верного ответа 
доступна только в режиме просмотра^ компьютер голосом поощряет, в против- 
конкретной страны, а не карты Европы в ном случае разочаровывает. Табло ре¬ 
целом. Можно искать город по названию, Іультатов также достаточно эмоциональ- 
либо название города по расположению. но*, Это значит, что Ислучае успеха ваш 
В останом методика аналогична пре- двойник на экране начинает светиться та- 




*і дыдущей игре. Игра пятая — поиск оши¬ 
бок на карте. Эта игра доступна в двух ва¬ 
риантах — европейском и для каждой 
страны в отдельности. В качестве оши¬ 
бочных объектов выступают неверно рас¬ 
положенные названия стран либо горо¬ 
дов. Игра шестая^ вопросы по странам. 
Для каждой из выделенной страны ком¬ 
пьютер генерирует вопросы в соответст¬ 
вии стайлнформациай, которую можно 
«„ получить в гіроцессе Цзучения. Вопросы 
могут бугьмк чисто Смысловыми, так и 
количественными. Необходимо выбрав? 
оди^из трех вариантов, предлагаемых в 
качестве ответа. Таким образом, ответ 


кой улыбкой, что вам невоттгіШахочется 
оторваться от компьютера ^сделать что- 
нибудь полезное для Родины. В случае 
сдачи вами позиций в соревновании с 
компьютером, багровеющая физионо¬ 
мия двойника напом^т, что цивилизо¬ 
ванному обществу \ф нужны двоечники, 
претендующие на свободные рабочие 
места. «Никита» утверждает, что его «Пу¬ 
тешествие поДвропе» обойдется вам на 
несколько порядков дешевле существую¬ 
щих тарифов на услуги, предоставляе¬ 
мые московскими турагенствами, а 
именно в 20 долларов США. 

















Россия, лето 1994 года.,. • 

«Папа, купи мне «Амату» — она все умеет!» — наверное, это были первые слова, до¬ 
несшие до сознания широких народных масс, полагающих, либо, что компьютер — 
это «Денди», либо, что это машина сугубо рабочая, вроде ксерокса, светиной ис¬ 
тины. Мощная рекламная кампания «Стине Коман» послужила неким сигналом, и 
ставшее модным понятие «домашний компьютер», до того изредка возникавшее на 
| страницах компьютерной прессы, быстро вошло в лексикон широкого круга масс- 
Щ медиа и менеджеров фирм. В следующие несколько месяцев большинство круп¬ 
нейших российских производителей и дилеров зпадных фирм заявили о развитии 
линии «Ноте РС». 

Однако каждая компания вкладывала в этот термин свое понятие о том, каким дол¬ 
жен быть этот РС и свое видение российского рынка. 


С ЧЕМ ЕГО 
ЕДЯТ? 

режде всего, давайте разде¬ 
лим понятия «домашний 
компьютер» и «компьютер, 
который стоит дома». Поэто¬ 
му не будем рассматривать 
сейчас то немалое и посто¬ 
янно растущее число людей 
(в том числе и у нас), для ко¬ 
торых их фирма сочла целе¬ 
сообразным организовать 
рабочее место по месту жи¬ 
тельства, и для которых разработчики уже выпустили массу 
приложений «Рог Ноте ОЯісе». Очевидно, что в богатом спек¬ 
тре предназначений домашнего компьютера работа стоит на 
одном из последних мест. О том, что стоит на первом — мож¬ 
но долго спорить, однако явных лидера два — развлечение и 



обучение. Затем можно выделить: развитие навыков и спо¬ 
собностей, замена домашней библиотеки (прежде всего 
справочников и энциклопедий), ведение корреспонденции, 
помощь в домашнем хозяйстве, сетевые возможности (преж¬ 
де всего общение, а также специфические сетевые развлече- 
неия вроде виртуальных домашних музеев компании «Пара¬ 
граф»). Все чаше используются и ранее экзотические воз¬ 
можности - в качестве музыкального центра, телеприемника, 
видеомагнитофона и т.д. 

Естественно, эти возможности реализуемы только при нали¬ 
чии соответствующего «железа» и, самое главное, софта. 
«Там» рынок РС, используемых для домашних целей, поддер¬ 
живается большим, разнообразным и дифференцированным 
рынком программ (даже если оставить в стороне продукты 
«номер раз» — компьютерные игры, обучающие и развиваю¬ 
щие программы). Помимо всевозможных «педий», справочни¬ 
ков, атласов и путеводителей, в «тамошних» журналах и ката¬ 
логах можно встретить рекламу специализированных баз дан¬ 
ных, календарей, записных книжек и т.п. для домашних хозя¬ 
ек, садовников-огородников, коллекционеров, путешествен¬ 
ников, меломанов, для верующих и даже такой, к примеру, эк- 







зотический для нас продукт, как каталог бейсбольного фана¬ 
та. Причем в качестве разработчиков и дистрибьюторов этих 
программ выступают, помимо прочих, фирмы с мировыми 
именами, такие как Копаті, СатеТек и др. 

У нас пока, скажем так, дела не столь хороши (за исключени¬ 
ем обучалок). В основном наши продукты, например, «Музеи 
Кремля», «Эрмитаж», «Русские в космосе» и пр., носят презен¬ 
тационный характер и рассчитаны опять же на Запад. С полго¬ 
да назад на рынке появилась русскоязычная программма для 
садоводов, но, похоже, широкого сбыта она пока не нашла. 
Красивый мультимедийный гороскоп «Власть планет» также 
пока смотрится экзотикой. 

Что касается «железа», то здесь, казалось бы, все проще. Оче- 
видно, что, как минимум, домашний РС должен быть мульти¬ 
медийным и иметь СО драйв. Менее очевидные вещи подра¬ 
зумевают мощный процессор, рассчитанный на современные 
игры, не менее 8 МЬ оперативной памяти, современную ви¬ 
деокарту, (весьма желателен модем, но наши телефонные ли¬ 
нии!..). Оптимальный же вариант дополняется экологически¬ 
ми требованиями (Огееп РС), специальными «хелпами» для 
неподготовленных пользователей, которых в этой категории 
большинство, и... невысокой ценой, рассчитанной на средний 
семейный бюджет. 

«ПАПА, КУПИ 
МНЕ**.» 

ут то и зарыта собака. Первые 
модели вышеупомянутого 
проекта «Амата» отличались 
невысокой ценой за счет мак¬ 
симального «облегчения» же¬ 
леза: 1 МЬ памяти без винче¬ 
стера и монитора (потом до¬ 
бавился СО-РОМ, потом ЗВ). 
Здесь, видимо, был учтен опыт 
некоторых моделей компьюте¬ 
ра «Амига» (и созвучие, верно, 
не случайно, хоть «Стине Коман» это и отрицает). Однако опыт 
этот относится к концу 80-х, началу 90-х годов, а в 1994 году 
владелец «Аматы» очень быстро мог ощутить ущербность та¬ 
кой машины. Справедливости ради надо отметить, что сегод¬ 
ня с конвейра «Стине Коман» сходят совсем другие «Аматы», 
но это и совсем другая история. 

Пример иного рода — «крутые» компьютеры ВгапсІМаше за¬ 
падных фирм, которые «там» охотно приобретаются в дом, од¬ 
нако «здесь» это могут позволить себе только достаточно со¬ 
стоятельные люди. Например, компания «Классика» продви¬ 
гает в качестве домашней известную и уважаемую марку 
Саіеѵѵау 2000, однако наиболее привлекательные модели сто¬ 
ят более двух тысяч долларов. Наверное, не случайно ни ОеІІ, 
ни Соплрац не проводят в России рекламных компаний своих 
«домашних» моделей, хотя, скажем, марка Ргезагіо Сотрац 
близка к идеальному варианту семейной машины. 
Исключением здесь стала разве что компания СотриЫпк, 
предлагающая в качестве домашнего варианта компьютеры 
Асег, которые, с одной стороны получили признание в качест¬ 
ве ВгапсМате, а с другой — не потеряли «азиатской» деше¬ 
визны (относительной, конечно — «средняя» машина стоит хо¬ 
рошо за тысячу). Привлекает в концепции СотриУпк и сер¬ 
вис, в котором помимо гарантии и технической поддержки 


есть и такое новшество, как библиотека компакт-дисков (про¬ 
кат). 

О программах Ноте РС других компаний (ИВК, «Техносерв», 
«Лэнд» и др.) известно в основном то, что они были заявлены. 
Наконец, в мае этого года со своим компьютером «Домовой» 
на рынок вышла компания АТ+, ранее получившая определен¬ 
ную известность благодаря профессиональному двухпенти- 
умному компьютеру «Илья», ориентированному в основном на 
мощные графические приложения типа АШосаЬ и, по словам 
создателей, готового поспорить по соотношению цена-произ¬ 
водительность даже с «силиконами». 

В проекте «Домовой» привлекает несколько моментов. Сим¬ 
патичное название предполагает некоторое отличие от безли¬ 
кой серийной машины, и действительно, конкретная конфигу¬ 
рация машины есть результат проработки всех пожеланий 
пользователя и последующего тестирования всех компонен¬ 
тов на совместимость. Таким образом, отлаженное производ¬ 
ство фактически сочетается с работой на заказ. Кстати, имен¬ 
но на этом поприще в свое время весьма преуспел Майкл 
Делл. Тем не менее, по словам Михаила Ланцова, возглавля¬ 
ющего компанию, есть вещи, которые присутствуют обяза¬ 
тельно, поскольку вытекают из концепции домашнего компь¬ 
ютера: это 15-дюймовый монитор, оказ от устаревших и вред¬ 
ных для зрения видеокарт (только ОіатопсІ ЗіеаІІІі), процес¬ 
сор не ниже 486,16-битная звуковая карта. Причем стоит это 
все не более полутора тысяч долларов. По умолчанию, если не 
будет особых пожеланий заказчика, на машину устанавлива¬ 
ется РОЗ, ѴѴіпсІоѵѵз и пакет игр от компании «Никита» — прак¬ 
тика подтверждает, что большинство компьютеров приобре¬ 
тается для детей, с намерением посеять разумное, доброе, 
вечное и вырастить гармонично развитых граждан, полезных 
обществу. Но дети, конечно, в первую очередь клюют на игры. 
Взрослые же более чувствительны к наличию послепродажно¬ 
го сервиса, поддержки пользователей по «горячей» линии и 
пр. «мелочам». Владелец «Домового», по заверению господи¬ 
на Ланцова, получают все это и даже более того: начиная от 
подробного руководства к «Домовому» и медицинских реко¬ 
мендаций в отношении детей и компьютеров, до консульта¬ 
ций по программам, которые пусть даже были приобретены в 
другом месте (но не пиратские). Техническая поддержка, ре¬ 
монт и апгрейд осуществялютея и после истечения двухлетне¬ 
го гарантийного срока (для «Ильи» в течение 5 лет!). 

В ближайших планах АТ+ — объединение всех пользователей 
«Ильи» и «Домового» в сеть (сервер и две семиканальные ли¬ 
нии для нее уже готовы), клиенты которой смогут, помимо об¬ 
щения друг с другом, получения информации и приобретения 
программ, использовать ресурсы системы, хранить свои фай¬ 
лы в персональных, защищенных от доступа директориях или 
даже иметь собственный сменный оптический диск (1,3 СЬ). 
Абонентная плата составит несколько центов за 1 МЬ в месяц. 
В дальнейшем планируется выход в Іпіегпеі и ѴѴѴѴѴѴ. Кроме то¬ 
го, владельцы «Ильи», работающие дома с графическими при¬ 
ложениями, смогут через сеть использовать, например, 
струйный плоттер или другие периферийные устройства, ко¬ 
торые дорого и неудобно иметь дома. 

Подобный глобальный подход производит впечатление. Если 
же еще АТ+ удастся обеспечить своих подопечных и прилич¬ 
ным набором софта для домашних нужд, то... Но, впрочем, это 
уже в компетенции софтверных фирм. Ау-у, ребята! 

Николай АБРАМОВ 
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А^сщ, р е с редакции; 

109280, Москва, Велозаводская ул., 6а 
Для писем: 103031, Москва, а/я 3. 
Телефоны: 118-89-55,279-69-88,151-96-87 
Факс: 118-89-47 

Специализированное агентство 

ВИДЕО"АСС(вопросы реализации) 
109280, Москва, Велозаводская ул., 6а 
Телефон: 118-44-83, 118-89-55 

ВИДЕО* АСС ФАВОРИТ-специализи¬ 
рованное рекламное агентство по размеще- 
I нию рекламы на транспортных средствах 
Тел.:430-76-52 Тел./факс:932-32-43 

/ Цена свободная. 1995 год. 

| © «Видео-Асс» 

И Все информационные материалы, включая изобра- 
I зительные, использованные в данном номере жур- 
I нала, получены от собственных или специальных кор- | 
I респондентов «Видео-Асс», или закуплены на основе 
I лицензионных соглашений у специализированных 
I пресс-Агентств 

I Все права защищены. Любые перепечатки из изданий I 
в «Видео-Асс» допускаются только с непосредственного | 
і предварительного письменного согласия редакции и ! 
I со ссылкой на нашу фирму. 

I За содержание рекламных объявлений и номера теле- | 
I фонов редакция ответственности не несет. Рукописи | 
I не рецензируются и не возвращаются. Редакция не | 
I вступает в переписку. 
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КМР2 А КОМПЬЮТЕРНЫЙ АРМ НА РУСТАВЕЛИ 


■стандартные 


ОДЕЛИ 


:го8оП йОЗ 6.22 


I Р-2103 4863X2-80. 4/420/ЗѴВА 512К...$ 735 

I Р-2106 4860X2-66. 4/420/ЗѴѲА 51;2К...$ 820 

I Р-2104 4860X4-100... .8/540/ЗѴСЗА 1М...$ 1030 

I Р-2108 РепІіит-75.8/850/ЗѴОА 1М...$ 1330 

I Р-2109 Репііит-100.. 16/1В/5ѴОА Ш...$ 1685 
I На всех компьютерах установлен лицензионный М і С 

ДЛЯ РАБОТЫ И ОТДЫХА! 

I Р-2121 4860X4-1 00/8/540/ЗѴ6А ІМ/Сй КОМ 2з/ЗВ 16/Зреакегз/МЗ 003...$ 1205 
I И немного дешевле... 

I Р-2120 4863X2 -80/4/420/8Ѵ6А 512К/СО КОМ 2з/ЗВ 16/Зреакегз/МЗ 003...$ 910 
| Компьютеры мультимедиа укомплектованы лицензионными игровыми программами БЕСПЛАТНО! 
*- Консультации эксперта 
*■ Выезд специалиста к заказчику 
* Индивидуальный подбор конфигурации 
*- Установка программного обеспечения 
*■ Готовые решения для различных задач 



репііит* 


К 


\л. тимирязевская" 


о 


На все компьютеры гарантия 1 год. 

Розничные магазины: 

Ул. АВИАМОТОРНАЯ, д.57 

Тел.: (095) 273-6536, 273-6422, 273-6464, 

208-2114, 208-6435, 367-6790,164-9651 

БОЛЬШОЙ КУТУЗОВСКИЙ ПЕР., д. 4 

Тел.: (095) 917-0125,926-2452 
Факс:(095)926-2898 


Ул. РУСТАВЕЛИ, д.1 

Тел.: (095) 219-0080, 

219-0093, 219-0817 

ФОРМОЗА-ИЗМАЙЛОВСКАЯ | 

Тел.: (095) 367-4836 

Оптовый отдел, 


І.і (095) 273-6549, 273-5495 I 


У фирмы «Кентавр — мультимедиа» 
изменился телефон: 

(095) 275-24-31; 
факс(095) 275-07-15 

Наша мебель для вашего офиса 

"Ваши дела будут идти так , как вы сами 
будете себя чувствовать” - 

убеждают бизнесменов психологи 
И они не преувеличивают: на рабочем месте вам 
должно быть предельно комфортно 

Влития мебель из Южной Кореи ни склок или под зиниз 

Мы предложим вам самую удобную и недорогую 
отечественную и импортную мебель для офиса 

Вся мебель имеется в наличии на складе или 
может быть доставлена под заказ 

— наборы руководителя 

, . — наборы секретаря 

— стулья и кресла 

— мягкая мебель 

НВ — столы 

— шкафы 

Для мягкой мебели вы сами можете подобрать 
конфигурацию, выбрать материал для обивки 

Мебель для вас мы соберем и доставим 
Наша система скидок всегда привлекает клиентов! 

\ Телефон в Москве: (095) 928-37-30 / 


Журнал «ВИДЕО-АСС » КОРОНА 

по печати ” 


»КОРОНА зарегистрирован 
РФ. Регистрационный №01261 


юван в комитете 
3 


Сдано в набор 30.08.95г. Редакция «Видео-Асс», 109280, 

Подписано к печати 12.09.95г. Москва, Велозаводская, дом 6а 
Выход в свет 10.10.95г. Тел. (095) 118-89-55,279-69-88, 

Формат 60x90/8, печать офсетная факс (095) 118-89-47 


Верстка, оригинал-макет ВИАЕО’АСС Россия 

Слайды, пленки - Ашеп-Филипакки-пресс Франция 

Цветоделение Россия 

Печать. Италия 


Верстка изданий «ВИАЕО’АСС» производится на оборудо¬ 
вании Арріе МасіпШк, поставленном фирмой «Ѵ.І.Ьій» 
Тел.231-97-18, факс 233-59-65 


Как нас найти * 


Автозаводская 




8 

Автозаводская улица § 


рынок 





































Асіѵапсесі 


Сгаѵіз ШгаЗоипсІ Сагсі 
(16/8 Ьіі, 32 Ѵоісе, 

ѴѴаѵеТаЫе ЗупіЬ.) 

Сгаѵіз ШгаЗоипсІ МАХ 
(16/16 Ьіі, 32 Ѵоісе, ЭЭ8Р, МиІііСО) 

Сгаѵіз РНоепіх РІідІіІ & ѴѴеароп Сопігоі Зузіет 
Зоузйсз, Сатерасіз, МЮІ Асіаріегз еіс. 



МІІІТІМІОІД 


ОіатопсІ ЗреесІЗіаг Зегіез 


ОіатопсІ ЗіеаШі 64 ОВАМ 1/2МЬ 
ОіатопсІ ЗІеаІІП 64 ѴВАМ 2/4МЬ 
ОіатопсІ Ѵірѳг Рго Ѵісіео 2/4МЬ 
(1600х 1200, Ѵісіео РІауЬаск АссеІ.) 
ОіатопсІ МиШтесІіа Кііз 


ТВ Мопіе Сагіо ( 16-Ыі, 

МСО) ТВ Тгорег (ѴѴаѵеТаЫе 8упі., ОРЬ-З) 

ТВ Маиі (Роіапб МТ-32/СепегаІ МЮІ 8упі.) 

ТВ Ріо (ѴѴаѵеВІазіег/ОепегаІ МЮІ) (4МЬ РОМ, ІІр 
іо 4 МЬ РАМ, Еііесі Ргосеззог) 

ТВ Сгезсепсіо ( Сгеаі!!! МЮІ ІІрдгасІе Кіі) 

ТВ ТаМШ/ОиасІ Зіисііо ( РгоіеззіопаІ 8атріег) 

ТВ МиІІіІЗоипсІ/Мотегеу (РгоіеззіопаІ 8оипсІ 
СагЬз) 

ТВ ЗоЙѵѵагеі'І/І /АѴЕ, 8ігаіоз, Тооіз, Каг-А-О-Ке) 

ЕЛТІѴ 

ЗоипсІ Віазіег Ѵаіие 
ЗоипсІ ВІазІег Рго Ѵаіие 
ЗоипсІ Віазіег 16 Ѵаіие 
ЗоипсІ Віазіег 16/АЗР 
Зоипсі ВІазІег 16/5С5І-2/МСО 
ЗоипсІ Віазіег АѴѴЕ32 
МиШтесІіа С016 Кііз 
ТѴ Сосіегз, Ѵісіео ВІазІегз, еіс. 

В демо-зале Мультимедиа Клуба представлены новейшие 
игровые системы ЗРО, СЮ-і и средства виртуальной 
реальности. 

Специалисты Мультимедиа Клуба профессионально 
работают со звуком, видео и графикой, поэтому у нас Вы 
можете найти широчайший спектр оборудования: Маігох, 
Зрісіег, #9, ОгсбісІ, ѴіеѵѵЗопіс, ВоІапсІ, Ѵатаііа, Е-Ми, 

Маскіе, Епзопіц, КиггѵѵеіІ, ОідЮезідп, Когд, І_ехісоп, АІезіз, 
МІЯО, Зідта Оезідп, а также весь спектр компьютерных и 
мультимедиа комплектующих. При этом мы гарантируем 
НИЗКИЕ ЦЕНЫ! 

Указанный ассортимент товаров можно также приобрести в 
фирме "МЕДИА-ЛЭНД" тел.: 

Ленинградский пр-т., 80/2 
тел.: (095) 943-9293, 943-9290, 
тел.: (095) 158-7476, 158-7479 
факс: (095) 158-5386 






МиШтесІіа 

$реакег$ 


Не стоит портить звучание хорошей 
музыкальной карты стандартными 
колонками. В нашем ассортименте Вы 
сможете найти более 20 лучших моделей 
от таких известных фирм, как АІіес 
І_апзіпд, І_аЫес, ѴатаПа, АисІіорИМе. 




иоузііскз & Місе$ 


ТТігизШазІег 
(МагкІІ, Р-16ПС8), 
Сгаѵіз (РЬоепіх, ОатеРаЬ 
Апаіод Рго) 

І_одіІесІі (СуЬегтап, Моизетап, 
Тгасктап, ѴѴіпдтап Рго), 

МісгозоЯ .(Моизе, Ноте Моизе, 
ВаІІроіпі), ОиіскЗІіо*, СН РгосІисІз. 


СЭ-РОМ 

ІЧЕС4ХІ, 4Хе, ЗХр+ 

ТЕАС ЗирегОиасІ 
Зопу СОШЗЗА, 55Е 
ТозЫЬа ХМ-3501 В, ХМ3401 В 
Міізиті 2Хі, 4Хі; Рапазопіс 562В, 563В; 
РНіІІірз, Запуо, Асег, СИіпоп, МиШтесІіа Кііз ... 
Всегда в наличии широкий ассортимент СО- 
дисков для ІВМ РС, ЗОО, СО-і, РееІМадіс. 
Работает прокат дисков. 



МиШтесІіа СІиЬ 


ч. 


у 


ЕХРЕРТ8 ІЫ МІІІЛМЕйІА 
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ЕХРЕКІЕЫСЕ ТНЕ РО\ѴЕК 
01 АсІѵапсесІ ѴѴаѵеІаЫе ЗоипсІ ТесИпоІоду 


ІІІІгаЗоипсі & ІШгаЗоипгі МАХ... Две лучшие звуковые карты, новейший стандарт 
для игр и музыки на РС. А их цена значительно ниже, чем у конкурирующих произ¬ 
водителей. Приглашаем всех убедиться в этом — демонстрация и консультации 
проводятся в Мультимедиа Клубе. 

Ленинградский пр-т., 80/2 
тел.: (095) 943-9293, 943-9290, 
тел.: (095) 158-7476, 158-7479 
факс: (095) 158-5386 


МШ-ТІМЕРІА СШВ 

ЕХРЕНТ5 /А/ МІЛТІМЕОІА 


5РЕЕЭ-СОМРЕМ5АТІМ6 ѲАМЕ РОРТ • 51ІРРОРТ5 ѴѴІМООѴѴ5™3.1/МРС2, СЕЫЕРАІ МЮІ, МТ-32, А№ 501ІШ ВІ.А5ТЕР АРРЫСАТІОЫ 









